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VOUS AVEZ DIT STE? 


MEGA STE et TT. 


dès ce numéro, encore plus de place pour les i 
pe le STE. Cette fois, nous nous récrions, preuves à u 
’éditeur et/ou le distributeur du produit en question, son prix, | 


modèles concernés (ST/STF/STE, MEGA ST/STE et TT). 


Le dossier de ce mois part à la découverte de la gestion de données, 
relationelles multifichiers. Ces logiciels in 
personelle au fichier client de l’entreprise. 


M ACTUALITÉS 
@ Univers Atari 
© Atari Messe de Düsseldorf 


H SOS Questions-Réponses 
@ La rédaction répond à votre courrier. 
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44 
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M ESSAIS LOGICIELS 
© Comparatif: Sbudget et Gescomptes 2 
@Studio Scan: La scanérisation d’images en 16 


‘ millions de couleurs. 


eScigraph Il: Ce grapheur statistique couleur 
est un as du pinceau. 


M MATÉRIEL 

@ Disques durs Protar 

Une gamme de disques durs de très grande qua- 
lité à des prix compétitifs, doublée des premiers 
streamers à cassettes pour ST/STF/STE MEGA 
ST/STE et TT. d 


B EMULATION 

© Emulation PC 

Geoworks ensemble: à la manière de Windows 3, 
un environement graphique évolué plein de fenê- 
tres et d'icônes. 


EH GRAPHISME 

@ Lasergraph Pro 

Un logiciel de dessin vectoriel étudié pour les 
chaînes de PAO PostScript. 

® Les techniques de l’animation 

Comment écrire des scripts d'animation sans 
connaissance de la programmation, avec le logi- 
ciel d'animation Anist. Les listings des scripts fi- 
gurent en pages 88 et 90. 

© Les trucs et astuces des démos avec le logiciel 
Demo Construction Kit d’Eurosoft 


B JEUX 

@ ATAHITS: 

Gods. Nous sommes tous des dieux. 

Monkey Island, une ile acceuillante peuplée de 
singes affables. 

@ Bloc-notes: endossez la tenue de l’aventurier 
ou de l'agent secret avec Hero Quest et co- 
de-name Iceman, devenez un as du billard avec 
Life and Death et Billard II simulator. 


Retouche Professional CD, 
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ES OMMAIRERSSSSSE 


EH PROGRAMMATION 

@Premiers pas en Omikron. La suite de notre 
initiation au Basic Omikron avec l’instuction 
Print Using. 

@ Langage C et Graphisme: initiation à la mani- 
pulation des graphismes en langage C. 

@En conclusion à notre passionnant jeu de rôle 
en GFA, voici quelques détails sur le fonctionne- 
ment de l'éditeur de cartes Gescarte. 


M MUSIQUE 

@ Evolution synthesis EVS-1 

Un expandeur de multisynthèse avec son éditeur 
de sons pour STE, c’est la dernière merveille dis- 
tribuée par M.PI. 

© Midibox MDX 1000 

Le premier prix dans les expandeurs Midi du mo- 
ment, avec la qualité du son PCM et une poly- 
phonie de 30 notes pour 16 instruments. 


E DOSSIER SGBD 

@ La gestion des données 

Le point sur la gestion des données sur STE, des 
bases de données relationnelles aux gestionnaires 
de bases de données. 

® Phoenix 


- Testée en exclusivité, Phoenix, une nouvelle base 


de données relationelle révolutionnaire, qui mani- 
pule aussi bien textes et images que sons. 
@Adimens 2.3. Le vétéran des bases de 
données se porte bien, merci. 

© Superbase 2. Un milieu de gamme au prix et 
aux performances très étudiées. 

© dBMAN V. Pour créer des bases de données 
sur mesure, 

@ Adimens 3.4 et Superbase Pro. Les dernières 
versions des célèbres logiciels. 

© Graalbase. 520 Ko de RAM suffisent pour 
exploiter cette base de données. 

@Datamat et Géronimo, pour gérer ses fi- 
chiers quotidiens. 


HE PORTFOLIO 

@ Outre les nouveautés Portfolio de l’Atari Messe, 
l’arrivée du Turbo Forth, un langage de program- 
mation aussi rapide que compact. 


96 MLE DICO 


l'appui: chaque banc d'essai se clôt désormais par une fiche techni 
ul A s D 
a configuration mémoire nécessaire au fonctionnement du logiciel et les 


de 
couleur, en vedette, confirme l’assise de l'Atari dans le domaine de la PAO et de la retouche d'images. 
le disputent aux mille et une cartes pour le bus VME des 


L'événement de ce début septembre, en bonne place dans ce numéro, c’est l’Atari Messe 
foisonante de nouveautés: coté machines, les Atari portables évoluent, deux Atari P 
d'exploitation UNIX (ATV) est prêt. 
Coté logiciel, c’est l’avalanche: [a 
Calamus SL, Didot Professional, Cranach Studio, 


dispensables se rencontrent dans d'innombrables situations, 


Toujours à l’écoute de nos lecteurs, nous avons ni en compte l'appétit d'images qui ressortait de votre courrier et agissons en conséquence: 
É ; DRE Es 
ustrations, et une meilleure lisibilité du texte. On nous accuse à nouveau de n’en faire que 


ue indiquant 


i vient de se tenir à Düsseldorf. Une édition 91 
80386 font leur entrée, alors que le système 


des traditionnels gestionnaires de bases de données aux super bases 


de la gestion de la bibliothèque 


Er. 2 


L'UNIVERS ATARI 








Une actualité internationale chargée, dominée par le grand 
rendez-vous de la fin août, l’'Atari Messe de Düsseldorf, que nous 
chroniquons en détail dans les pages qui suivent. 








Neodesk 3 


La version 3 de cet utilitaire qui remplace le 
bureau GEM présente des innovations assez 
inattendues, comme la séparation des fenê- 
tres en deux zones de visualisation distinctes, 
disposant chacune de leurs ascenceurs et 
modes de présentation et de tri. On peut 


NooBes File View Sort KT 
fl Il 


[es all Desktop Ico,., *D 
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Begin Macro _ AEsc) 


Save Confsguration 


Edit Icons... 
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Neodesk 3. 


aussi déposer à même le bureau des fichiers, 
des dossiers ou des notes (messages de texte). 
Un «presse-papiers» multi-usages conserve à 
part les fichiers, mais il peut servir de 
RAM-disque intelligent, puisqu'il réserve au- 
tomatiquement la place dont il a besoin. Par- 
mi les nombreuses autres fonctions présen- 





Une imprimante à la bonne taille. 





Cont igure 


sk File Block Edit Misc Filter 
A: \SARPLES\PARFLUTE . AU 


DEEE 
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tes, citons les macro-instructions, une pou- 
belle d’où l’on peut recupérer ses fichiers et 
des «Hotkeys» (un appui sur une touche 
déclenche le lancement d’un programme). 
Un produit qui intéressera en premier lieu 
les possesseurs de ST/STF et STE, qui ne 
disposent pas des fonctions évoluées du bu- 


reau des MEGA STE et TT. 


Mini-imprimante 


Le Portiolio Atari sait dialoguer avec de 
nombreuses imprimantes du marché, mais la 
question de leur transport n’est pas toujours 
évidente. Extech Instruments commerciali- 
se deux modèles d'imprimante série, tout à 
fait adaptés au gabarit de l’ordinateur de 
poche, qui impriment respectivement en 20 
ou 40 caractères par ligne sur papier au for- 
mat calculatrice (2 pouces un quart, soit en- 
viron 5,6 cm) et sont alimentés par des batte- 
ries rechargeables. Ils autorisent l'impression 


de graphiques et possèdent un mode double. 


largeur, avec une vitesse de transmission de 
1200 et de 2400 bauds. Le prix annoncé est 
de 249 $. 

Extech Instruments-150 Bear Hill Road, 
Waltham, MA 02154, USA 
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Fenêtre 
d'information 
générale 
comparant l’état 
du fichier chargé 
sur disque et en 
RAM. 





Stereo Replay 


On connaissait ST Replay VII et ST Replay 
Pro, les deux versions de lenregistreur-édi- 
teur d'échantillons commercialisé par la so- 
ciété Microdeal. Voici venir ST Replay Ste- 
reo, avec une cartouche d’échantillonnage 
complètement revue, intégrant deux conver- 
tisseurs analogiques-digitaux en entrée et en 
sortie, le logiciel gérant les sorties audio 
stéréo des STE, MEGA STE et TT. Le logi- 
ciel a subi le même traitement, et l’on se ret- 
rouve sur un bureau GEM où jusqu’à quinze 
échantillons sont traités en même temps, 
comme des icônes de fichiers. Les formats 
sont automatiquement reconnus et sont de 
8, 12 et 16 bits en mono ou stéréo. La sortie 
de chaque son se panoramise au choix à 
gauche, à droite ou au centre. Concluons 
avec un regard sur l’impressionnante palette 
des traitements sonores: Mark, Hide, Cut, 
Paste, Insert, Delete, Clear, Fill, Overlay, 
Repeat, Gap, Reverse, Fade, Volume, Loop, 
Join, Crossfade, Channel Swap/Copy/Cross- 
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fade, Sample Pan, Pre-Sample, Play, Moni- 
tor, Scope... Un régal. 


IMPrint 


Voici un utilitaire très astucieux, pour la 
réalisation de vos copies d'écran, leur sortie 
sur imprimantes matricielles 9 ou 24 ai- 
guilles et leur conversion d’une résolution à 
une autre. Les images aux formats Degas, 
Neo et Try seront converties à la résolution 
actuelle de l'écran, les images en couleur 
étant automatiquement passées en niveaux 
de gris. La tête d’impression de l'imprimante 
peut-être paramétrée pour repasser jusqu’à 9 
fois de suite sur le papier. Un petit program- 
me de dessin accompagne le logiciel. 
ZZsoft-3, Riverdale House 

Mytholm Close, Hebden Bridge 

West Yorkshire HX7 6BP 

Tél: 19.44.422 845528 





Microcard 


L'agence «Rhônes-Alpes» de Medical Sport 
n'existe plus. Ses dirigeants viennent de créer 
leur propre société: Microcard Electronics, 
spécialisée dans le Portfolio. Celle-ci com- 
mercialise bien entendu les extensions 
conçues pour Medical Sport, mais égale- 
ment de nombreuses nouveautés logicielles 
et matérielles. 

Parmi ces nouveautés le «Packalim» intéres- 
sera plus d’un utilisateur de Portfolio trou- 
vant onéreux d’avoir à changer fréquemment 
les piles. Ce pack se compose de trois 
éléments: trois accumulateurs hautes perfor- 
mances de 800 milli ampères, un bloc sec- 
teur spécialement étudié pour le Portfolio, et 
une modification interne du Portfolio pour 
lui permettre de supporter une charge per- 
manente, voire accélérée (5 heures). Ainsi, les 
accumulateurs sont rechargés alors qu’ils 
sont installés sur le Portfolio. La charge s’ef- 
fectue même lorsqu'on travaille avec le Port- 
folio. 

Le Packalim est proposé au prix de 460 F 
TTC (frais d'envoi et frais d’installation/mo- 
dification compris). Vous pourrez en profi- 
ter pour faire étendre la capacité mémoire de 
votre Portfolio à l’aide d’une EMI, extension 


mémoite interne Microcard. 

Profitons en pour donner les prix des EMI, 
testées dans Atari Magazine n°24. EMI 
256Ko: 980 FTTC, EMI 384: 1 280 F TIC, 
EMI 512: 1 580 F TIC. Microcard devrait 
également commercialiser à partir de sep- 
tembre des bee-cards ROM et RAM à prix 
très intéressants, ainsi qu’un étui de protec- 
tion et plusieurs logiciels. 

MicroCard Electronics 

42220 Burdignes (France) 

Tel: (16) 77.39.68.13 


Généalogie 


Peut-être inspirée par une célèbre série 
télévisée américaine, la sociét éMC3 est sur 
le point de commercialiser Racines, un logi- 
ciel orienté vers les applications généalo- 
giques, pour la somme de 390 F 

MC3-05130 Sigoyert, tél.: 92.51.91.49. 


Prévisions Astrales 


Voici le deuxième programme de la gamme 
Esoteric, dédiée aux sciences occultes et éditée 
par Esat Software, 

Pour peu que vous connaissiez l'heure et le 
lieu de votre naissance, ses calculs astrolo- 
giques vous permettront de fouiller à loisir 
dans les méandres de votre ”à venir”. 

Basé sur l’étude des transits planétaires, 
Prévisions Astrales étudie votre futur sur 
différentes périodes: jour, mois, année ou 
toute autre période de votre choix. 

Les calculs se traduisent à l’écran par la liste 
exhaustive des différents transits de planètes 
dans les maisons du thème étudié, ainsi que 
celui des aspects formés avec les planètes na- 
tales. À chacun de ces événements est associé 
un texte vous en donnant l’interprétation. 
Simple d'emploi, Prévisions Astrales est tout 
particulièrement adapté au Nostrodamus en 
herbe. Il leur permettra, pour un prix raison- 
nable, de se lancer dans les prévisions astro- 
logiques tout en évitant les calculs fastidieux. 
Le seul écueil sur lequel certains pourraient 
encore buter serait la détérmination des co- 
ordonnées géographiques de leur ville de 
naissance. 

Esat Software-55/57, rue du Tondu, 33000 
Bordeaux, tél.: 56.96.35.23. 


Turbo-objet 
pour Portfolio 


Rem Corp va bientôt distribuer F++, un 
module orienté objet venant se greffer sur le 








noyau du Trbo Forth, nouveau langage très 
compact pour le Portfolio dont le banc d’es- 
sai figure dans ce numéro. 

Le F++ contient un lot complet de primi- 
tives pour le développement d’applications 
multitâches en temps réel. Des bibliothèques 
de modules toutes prêtes sont disponibles 
séparément (à la carte), selon les applications 
envisagées. 

Turbo Forth et F++:1250F 


Fantasia 


Le célèbre synthétiseur Midi Roland D50 
connaît aujourd’hui un nouvel éditeur sons 
sur STE avec Fantasia. Tout le confort de vi- 
sualisation de l'écran du STE, avec les fonc- 
tions attendues d'édition et de sauvegarde 
des sons, doublées d’un système de re- 
cherche multicritère. Fantasia peut gérer 
jusqu’à 14 banques D50 simultanées sur 520 
STE, et 26 banques sur 1040 STE. 

Fantasia 980F, dans les magasins de musique. 


Lasernote 


- Le logiciel d’édition de partitions Lasergraph © 


s’est refait une beauté en devenant Lasernote. 
Il conserve la solution traditionnelle des lo- 
giciels de notation musicale sur ordinateur, 
en fournissant le plus grand nombre de 
signes et de symboles musicaux, à la manière 
d’un logiciel de PAO. Il s’agit d’un traite- 
ment de texte musical, les notes et objets gra- 
phiques manipulés par le logiciel n’auront 
donc pas d’effet sur les fameuses prises MIDI 
du STE. 

Lasernote est pourvu de fonctions d'affichage 
pour les partitions d'orchestre et les tabla- 
tures de guitare, et est proposé pour 1990F. 
S.M.I.-63, rue Léon Frot, 75011 Paris 

Tél: 43.70.44.33. 


Bœuf à Rennes 


Qu'on se le dise: le samedi 21 septembre, Di- 
gisoft Music et Créatif Audio organisent 
une après-midi musicale Atari, à l’occasion 
de l'ouverture de leur nouveau magasin de 
musique à Rennes. 

Les logiciels musicaux Midi Big Boss 24, Mid- 
night et Jam de Rythm N° Soft seront 
présentés toute la journée. Une bonne occa- 
sion de découvrir les prouesses musicales du 
STE. 

Digisoft Music-10, rue Chicogné 

35000 Rennes-Tél: 43.27.19.77. 

La Rédaction Œ 
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S.O.S. 


Questions et réponses 





Des questions sur le monde Atari? 

Besoin d'adresses, d'infos, de trucs ou d'astuces? 
Des critiques, des éloges à dispenser? 

Ces pages sont à vous. Par courrier ou de 
préférence sur le 3615 Atari, dialoguez 


avec la rédaction. 





MEGA STE jeux? 

J'ai acquis un Atari MEGA STE équipé 
d’un disque dur, à la place de mon MEGA 
ST2. Je m'aperçois que les jeux Red Storm 
Rising de Microprose, Falcon F16 de Mir- 
rorsoft et M4 Sherman de Loriciel ne 
fonctionnent pas sur MEGA STE, quelle 
que soit la vitesse d’horloge choisie (mo- 
de 8 ou 16 MHz). Dois-je ranger définiti- 
vement ces logiciels? 

Falcon F16 et M4 Sherman vournent sur ME- 
GA STE; nous n'avons pas pu vérifier pour 
Red Storm Rising. Répétons-le, une écrasante 
majorité de jeux fonctionnent sur MEGA 
STE. Vérifiez si vous avez bien désactivé 
l’option cache sur votre MEGA STE, et si 
aucun accessoire de bureau ne perturbe le 
lancement de vos jeux. Essayez de lancer le 
jeu à partir du bureau Gem en 
double-cliquant sur le programme, ou allu- 
mez l'ordinateur (disquette de jeu dans le 
lecteur A) en maintenant appuyé les touches 
Alternate et Shift. Si cela ne marche toujours 
pas, contactez Microprose: 22, rue Nor- 

vins, 75081 Paris 


Et les STF ? 

Je suis outré par votre désintérêt pour le 
STE dans le numéro 24; avez-vous délaissé 
ce modèle au profit du STE? 

Nous l'avons pourtant indiqué dans l’édito- 
rial du numéro 24 (mais qui lit les éditos!), 
c'est également écrit en toutes lettres dans 
l'ours, affirmons-le à nouveau: Atari Magazi- 
ne est et demeure le journal de tous les ata- 
ristes, sans favoritisme pouf les possesseurs 
de STE. 

Le STE est aujourd’hui le modèle de base de 
la gamme Atari ST, aussi faisons-nous main- 
tenant référence aux ST dans nos articles 
sous l’appellation STE: mais cela inclut l’en- 


Ent À 


semble des modèles, du 520 au MEGA 4, 
des ST/STF/STE aux MEGA ST et MEGA 
STE. S'il y a exception pour un appareil, ce- 
la est précisé dans l’article. En outre, à partir 
de ce numéro, tous nos bancs d'essai se ter- 
minent par un encadré précisant, entre 
autres, les modèles de machines auquel le 
produit s’adresse. 


Virus? 

Avec les versions 3.05, 3.10 et 3.15 du 
Rédacteur, j'ai fait de nombreuses saisies 
de texte sur 1040 STF/STE et MEGA 
STE, en monochrome et en couleur. Je ne 
peux plus accéder à certains de mes textes; 
on me soutient que lincompatibilité 
pourrait venir des passages STF/STE/ME- 
GA STE ? Le programme de protection 
Sagrotan peut-il en être la cause? 

Le seul passage de disquettes d’une machine 
à une autre ne peut pas avoir affecté vos 
textes, pas plus que le travail sur les ver- 
sions 3.05, 3.10 et 3.15 du Rédacteur3. Mais 
un virus a peut-être endommagé vos 
disquettes, ou il s’agit d’une mauvaise mani- 
pulation lors du passage de vos disquettes 
par le détecteur de virus Sagrotan. Un antivi- 
rus ne peut détecter que les virus qu’il con- 
naît. Pour confirmation, envoyez à Epigra- 
ph un de vos fichiers textes défectueux. 
Epigraph: 3, rue Bertrand de Born, 31000 
Toulouse 


Impression galopante 


J'éprouve des soucis de décalage d’impres- - 


sion sur Rédacteur3. J'arrive à imprimer 
un texte d’une page, mais pas plus. 

Pour vos problèmes sous le Rédacteur3, le 
«Quizz de l’impressions du n°24 d’Atari 
Magazine vous donne déjà des réponses. 
Avez-vous réglé un «décalage à l'impression» 


dans l'option «mettre en page»? Dans la 
fenêtre du paramétrage d'impression, 
êtes-vous en mode listing ou feuille à feuille? 
Le manuel du Rédacteur3 détaille très com- 
plètement ces points dans son appendice sur 
les problèmes d'impression. Vous pouvez 
contacter directement l'éditeur du Rédac- 
teur3, Epigraph. 


Imprimante anglophone 


. J'ai téléchargé ST Texte sur le serveur 3615 


Atari. Lorsque j'imprime sous ST-Iexte, 
les caractères é, è et à de l’écran se transfor- 
ment en {, } et @. J'imprime sur une Citi- 
zen 200GX, modèle acheté au Canada et 
documenté en anglais. Que faire? 

Nous n’avons pas trouvé de documentation 
sur ce modèle, non distribué en France. D’a- 
près vos ennuis, la 200GX est une machine 
réservée au marché de langue anglaise et ne 
bénéficie pas du jeu de caractères accentués 
des modèles Européens. C'est pourquoi les 
tables des codes de caractères ASCII de ST 
Texte et de l'imprimante ne correspondent 
pas. Le manuel de la 200GX doit contenir le 
détail des caractères reconnus par l’impri- 
mante. Si les accents n’y figurent pas, il faut 
aller voir le service technique de Citizen 
France avec votre manuel pour rechercher 
une solution au niveau de l’imprimante: 
peut-être le téléchargement de nouveaux ca- 
ractères, ou l’impression de vos textes en mo- 
de graphique. 


IFF-Deluxe 

Existe-il un utilitaire transformant les fi- 
chiers Amiga .IFF en un format lisible 
par Deluxe Paint ST? 

Sur le serveur 3615 Atari, nous vous propo- 
sons de télécharger le programme de conver- 
sion d'images IFF, qui gère le formats IFF, 
NEO, DEG, TNY et Spectrum 512. 


Typographie 

Je possède la version 1.99 du Rédacteur et 
viens de me procurer un driver pour mon 
imprimante BJ10E Canon sur le 3615 Ata- 
ri. Je n'arrive pas à imprimer les caractères 
en italique ou léger, à sélectionner une 
qualité normale ou courrier, et si je veux 
imprimer une lettre de deux pages ou 
plus,-une feuille blanche sort après la pre- 
mière page. 

Je dispose, en dehors de la BJ10E, d’un 
moniteur couleur, d’un second lecteur de 
disquette et d’un modem CAP 23 Extra- 
dos, et envisage d’acquérir un MEGA STE 
4 Mo. J’aimerais.savoir si ce matériel fonc- 
tionne aussi sur MEGA STE. 
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permanentes dans 
notre Show-Room 
(PAO, CAO/DAO, 


520STE étendu 1Mo 2990F 


520STE + Powerpack 2990F 


le Powerpack:est constitué:de 20 superbes jeux 


originaux Black Llamp. Blood Money, Bombjack, Buggy: 


Boy, Eiminator, Gauntlet1t HKM/ lcarti Wartiof, Impossible. 
mission: Micropiose Soccer, Nebüius, Ouf Run, 
Overlander”Rick Dangerous, Space Harrier, Star Goose. 
Staralidér, Starray, Super Huey, Xenon 


520STE + Powerpack + 
extension à 1Mo 3290F 


outre le Powerpack dans cette offre Ullima:gonfie le 520 
à IMo dé Ram, avec en plus liavstiok et 10 disquettes 
contenant des logiciels du domaines publics (dei, 
dessin: dHitaires etc.) 


|| 520STE étendu à 2Mo 3990F 





OFFRE EXCEPTIONNELLE 


. REPRISE 2000F de votre 
520 ou 1040 pour l’achat du 


MEGA STE + CALLIGRAPHER 
Mega Ste avéc 2Mo Calligrapher Po 

de RAM; disque dur POWER : À: de ï È Re 
48M0 ët SM)24 


consultez nous! 


OFFRES SPECIALES P.A.0. 
ATARI MEGA STE 


| à 4Mo de RAM, Disque dur 48Mo, Moniteur SM124, 
Imprimante laser SLM605 avec maintenance sur 
site 4 an 


17900F ht soit 21229,40F ttc 


: ATARI TT 
8Mo de RAM, Disque dur 48Mo, Moniteur. 
monochrome 19”, imprimante laser SLM605, 
Calamus, Outline Art, Fonteditor, avec 
maintenance sur site 1 an 


39900F htx 47321F tte 


pour les scanners, les périphériques, 


k les logiciels etc... n'hésitez pas à nous | 


| consulter. 
À Demandez notre catalogue de formation pour la 
rentrée 


OFFRE ETUDIANTS 
| ENSEIGNANTS 
MEGA STE 4mo + 
SM124 
ATARI TT2 


Pour ces 2 offres présentation d'Un juslificatit obligétoite 


| so 
520 STF d'occasion à 


JE | Paiement par CE 
9000F 
13900F | 


520 STE étendu à 4Mo 4895F 


520STE couleur + 
Powerpack 


TOUS NOS 520 STE SONT LIVRÉS 
AVEC CABLE PERITEL, MANUEL, LE 
BASIC OMIKRON, 1 JOYSTICK et 10 
Disquettes contenant une 
quarantaine de logiciels du domaines 
publics (Fr. de T,, es nd 


jeux etc.) 


partir de 1200F 


MUSICIENS 
Des configurations spéciales adaplées à:vos vrais Besoins 
Alari STE équipé 2Mo + moniteur SMI24 + Cubase #2 OÙ 
Notälor V30Q = 8670F 
Mega STE + SMI24 4 Cubase v20 = 11990F 


Le CTIMA - 


article 


Nom: 


Prénom 
Adresse compiète: 


| n' ce. 
À signature: 


ou CB 


dans la fimile des stocks 
disponibles 


extension à 2Mo 


1040STE couleur + hs 


5290F 


le S2OSTE Couleur est livré avec lé moniteur:stéréo SCI435 


1040 STF 


41990F 


PARIS 

SAV EXPRESS À 
(48H) 

COUR ÉTÉ 


10408TE + STBAG 3790F 


:STBAG: Tortue: Ninja Heu), Anglais débutant Caen 
‘Graat Text (Ir. de texte), Dati Ligh (dessin), Clé de:56] 


1} (éducatif musique), serveur minilel le grand livre de ‘: 


ë Atari Sy, l'Alari magazine 21, livre: sr. LOmIROn. 8 


1040STE + STBAG + : . He 
. 8990F 
1040STE + STBAG + 
moniteur mono He 
SM124 . 4990F 


STBAG -5990F 
le 1O4OSTE cobteur ss livré avec:le moniteur stéréo SCi43S 
TOUS Nos 1040 STE SONT LIVRÉS 
AVEC CABLE PERITEL, MANUEL, 
LE BASIC OMIKAON et 10 
Disquettes contenant une 
quarantaine de logiciels du 
domaines publics {Tr. de Ts un 
re peus etosh 


_2690F 


OFFRE SPÉCIAI 
 ÉTABLISSEMENT SC 
CONSULEEE NOUS. £ 


1040 STF 
d’occasion à partir 
de 1500F 


logiciels, imprimantes, extension 
moniteurs, Scanners disques durs 

etc... recevez notre cat 
‘complet contre 2 timbres à 3F80 


Bon de commande 
à renvoyer à notre agence de Paris: 5 Bd Voltaire 75O1 Paris 
demandez Sabine au 16 (1) 43 38 96 31 


port matériel + 140F 
port logiciel + 25F 
total 


Ces offres soni valables jusqu'au 31.08.91 


ATTENTION: les promos ne sont pas cumulables 





L'imprimante BJ10E ne gère effectivement 
pas les styles italiques et léger; de même, il 
ne peut y avoir de choix dans la qualité 
d'impression. Pour éliminer votre page 
blanche, il suffit de désactiver l’option saut 
de page dans la fenêtre paramétrage d’im- 
pression. Votre matériel reste compatible 


avec un MEGA STE 4 Mo. 


Megamix 

J'ai un Roland D50 et le logiciel Pro 12. 
Peut-on y charger plusieurs chansons 
(songs) en même temps, ou ne peut-on 
travailler que sur un morceau à la fois? 

Le séquenceur Midi Pro12 de Steinberg ne 
permet pas le chargement simultané de plu- 
sieurs chansons, mais vous pouvez détour- 
ner ce problème ayec votre D50. Chargez 
une chanson sur Pro12, puis enregistrez-là 
sur le séquenceur du D50. Chargez-en une 
autre, mettez Pro12 en enregistrement sur 
une piste libre (canal Midi sur ALL), et 
tranférez votre première chanson du D50 
sur Pro12. Répétez l'opération pour les 
autres chansons. 


Topographie 

Je cherche un logiciel d'animation où l’on 
puisse visualiser en 3D des cartes avec 
détails topographiques (villes, routes, 
fleuves). 

L'animation de cartographies en 3D n'existe 
encore sur aucun micro-ordinateur à notre 
connaissance; les animations auquelles vous 
pensez sont en fait réalisées image par image, 
fruit de mois de travail sur des supercalcula- 
teurs. Mais d’autres animations en 3D sont 
faites sur STE: un article leur est consacré 
dans ce numéro. 


Vrai ou faux? 
Après lecture de bancs d’essai sur le ME- 
GA STE dans plusieurs revues, j'aimerais 
votre avis sur certains points et affirma- 
tions contradictoires: 

Dans Atari Magazine: «Le mode 8 MHz 
(sans cache) offre une compatibilité quasi 
totale avec les applications existantes. 
Dans ce mode, le MEGA STE se comporte 
comme un MEGA ST...lous les jeux du 
STE marchent sur MEGA STE en mode 8 
MHz...lls s’exécutent généralement direc- 
tement au démarrage de l’ordinateur.» 
Mais dans Tilt, on lit: «Le tableau de 
contrôle associé à la moyenne résolution 
bloque la machine...il est impossible d’a- 
voir le panneau de contrôle des accessoires 
sur un moniteur couleur.» 

Tilt parle encore de problèmes de démar- 
rage sur disquettes (même auto-bootables) 
avec la combinaison [Alternate] + [barre 


ame Ô 


d'espace]. Faut-il toujours avoir le progra- 
me AHDI.PRG pour démarrer sur le 
disque dur, et le faire reconnaître par la 
machine après un boot sur disquette? 

Le MEGA STE à 8 MHz sans cache avec 
blitter est-il plus lent qu’un MEGA ST? 
Sous réserve que Tilt ait bien publié ce que 
vous dites, ce que vous avez relevé sur le 
MEGA STE contient plusieurs erreurs: 

le panneau de contrôle des accessoires fonc- 
tionne parfaitement sur MEGA STE en 
moyenne résolution couleur. Pour que le 
MEGA STE démarre sur le lecteur de 
disquette interne, ce sont les touches [Shift] 
et [Alternate] qu’il faut maintenir appuyées. 
Le programme AHDI sert à réinstaller le 
démarrage automatique de l'ordinateur sur 
le disque dur; le fait de booter sur une 
disquette comme décrit ci-dessus ne va pas 
désinstaller le disque dur interne pour au- 
tant. Quant aux performances du MEGA 
STE à 8 MHz cache désactivé, elles sont au 
moins aussi bonnes sinon meilleures que 


celles du MEGA ST. 


Installation 

J'ai un MEGA STE4 où j'ai entre autres 
installé Le Rédacteur, le GFA 3,5 et Dali. 
Certains de ces programmes ont cessé de 
fonctionner, mais, lancés à partir du lec- 
teur de disquette, ils fonctionnent. Le pro- 
gramme FOLDR100.PRG m'est fréquem- 
ment demandé par l'ordinateur. 

Voici la solution à votre panne: le FOL- 
DR 100.PRG, petit utilitaire essentiel pour 
la création des dossiers sur un disque dur, est 
introuvable. Soit il est absent du disque dur, 
soit vous l’avez par inadvertance renommé. 
Il faut le replacer dans le dossier AUTO de 
la partition € de votre disque; si vous l’avez 
perdu, sachez qu'il est disponible en 
téléchargement sur le serveur 3615 Atari. 


Téléchargement PC 

J'ai essayé sans succès de télécharger des 
programmes pour Portfolio Atari sur le 
serveur 3615 Atari, à l’aide d’un PC doté 
d’un programme de communication. 
Comme indiqué dans notre revue et sur le 
serveur 3615 Atari, il faut que votre pro- 
gramme de communication reconnaisse le 
protocole de transfert du 3615 Atari: vous 
devez donc disposer de la version PC du 
programme Transity (bon de commande 


dans ce numéro) pour télécharger à partir. 


d’un compatible PC. 


Premiers pas en Basic 

Débutant en informatique et en program- 
mation, je suis à la recherche d’un club 
dans ma région (Basse-Normandie). Je 


—— 00 


cherche également des ouvrages contenant 
de petits programmes, pour un apprentis 
sage progressif du GFA et de l’Omikron 
Basic. 

Le 3615 code Atari vous donne une liste des 
clubs Atari par nom et par région, où vous 
trouverez tous les renseignements sur votre 
club le plus proche. La littérature sur le Basic 
ne manque pas, et Micro Application (l’édi- 
teur du GFA) propose des livres d’initiation 
au GFA et à l'Omikron très fournis en 
exemples. La rubrique d’initiation à l'Omi- 


kron d’Atari magazine est progressive et 


comprend de petites applications pratiques; 
vous vous exercerez avec profit en tapant les 
listings en GEFA du journal: ils sont com- 
mentés et vous feront découvrir les instruc- 
tions du GFA en situation. 


Jargon informatique 

Pouvez-vous me donner la référence d’ou- 
vrages d'initiation où seraient expliqué 
des termes techniques rencontrés dans vos 
pages, tels que: «émulateur», «GDOS», 
«hardware», «hardcopie»? 

Pour les termes rencontrés dans nos pages, 
un petit lexique des termes informatique et 
de l’Atari figure dans les dernières pages d’A- 
tari Magazine, c’est le «Petit dictionnaire 
informatique». Vous trouverez leur défini- 
tion dans les numéros 9 (émulateur), 13 
(GDOS) et 14 (hardware, hardcopie). De 
nombreuses collections de poche éditent par 
ailleurs des dictionnaires informatiques. 


Transformations 

Est-il possible de transformer un STF en 
STE? Puis-je augmenter la mémoire de 
mon STF comme celle d’un STE? 

Il n’est pas possible de transformer un STF 
en STE. Le STE présente des caractéristiques 
sonores et graphiques qui ne peuvent être 
implantées ou ajoutées sur un STE Quant 
aux mémoires, celles des STE sont étendues 
à l’aide de barettes SIMM, peu coûteuses et 
directement enfichables dans l'ordinateur. 
L'ajout de mémoire sur STF demande 
quelques soudures, il est donc préférable de 
s’addresser à votre revendeur Atari. 


Afin de faciliter leur lecture, les questions de 
nos lecteurs sont désormais régroupées par 
centre d'intérêt. 

Les questions de ce mois nous viennent de 
Mesdames et Messieurs: 

Bridelance (Toulon), Klukaszewski (Col- 
mar), Lavoisier (Salon de Provence), Morin 
(Colmar), Olivier (Montigny le Breton- 
neux), Saigne (Beauchamp) Samson (Moi- 
rans) et Seurt (Mutzig). 

La Rédaction Lu 
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Choisissez votre 


L vilitaires 


NEODESK 3 

Le bureau hi-rech enfin 
disponible EN FRANCE. 
Prix 490 F 


TURBO ST 


le blirrer logiciel 

" Meilleur uriliraire 
1990 & 1991! 
Atari MaGaziNe. 

Prix 390 F 


 MULTIDESK 


Tous les ACCESSOIRES 
Prix 390 F 
G+PLUS 
L'alrernarive À GDOS 
Prix 390 F 
HOTWIRE 
L'ÉKÉCUTEUR 

Prix 290 E 
CODEKEYS 

LE GÉNÉRATEUR de MACROS 
Prix 490 E 
FLEXIDUMP+ 
Gestion de la Copie 
d'ÉcRAN. Prix 400 F 
IMAGE! 

Rerouche IMG 

Prix 490 F \ 
DIAMOND 
BACK [LE 
Sauvegarde Disque Dur 
Prix 490 EF 

DC DESKTOP 
& UTILITAIRES 
Complémenrs au bureau 
GEM 

Prix 290 F 


AY arobace éoitions 


Communication] 


FAXIMILETM. 
Logiciel de Gesrion de la 
rélécopie sur Arari ST / E TT 


FAXIMILE fonctionne avec: 


- SupremeTM 

FaxModem Phonic 9624 : 
Modem 2400 bps externe - 
Bell 103 /212A - CCITT 
V.21 300 bps; V.22 1200 
bps; V.22 bis 2400 bps; 
CCITT G8 Emission et 
réception de Fax 9600 bps. 
Réponse et appel 
automatique. Sélection 
automatique de la vitesse. 
Commande Hayes. 

Prix 2890 F HT 

(livré avec FaXimilé) 

TVA 18.60% en sus. 

- ProdemTM 

Fax Pocket 2400/4800 
Modem externe de poche. 
Sélection automatique de la 
vitesse 0-300; 1200; 2400. 
bps - Bell 108 /212A - 
CCITT V.21, V.22, V.22 bis. 
Commandes Hayes. 


. Emission de fax 4800 bps. 


Prix 1690 F HT. 

(livré avec FaXimilé) 

TVA 18,60% en sus. 

Les modemFax sont livrés 
avec le logiciel FaXimilé 
pour Atari ST et BitFax 
Software pour PC. 


Demande d'agréément en cours. 
Réservé à l'export, Prix révisables 
sans préavis. 


9 rue Piémontési 75018 Paris 


environnement … 





ADEBOG 
Le premier déboqueur 
symbolique NN COMPTA 91. 
Prix 290 F | Comprabilité GÉNÉRALE er 
ADEBOG C+ ANAlyTIQUE 

: Prix TC 1290 F 
Version Source € 
A0 ‘ \ KSPREAD 4 
‘ADEBOG PRO Le tableur RElaTIONNEL 
VERSION CARTOUCHE Fax TIC 990 
Prix 1290 F GESTOCKS 


ADEBOG PRO C+ 


Carrouche er Source C RARES 

Prix 1690 F GESBARRE 

CRAFT 2 L'édition de codes À baRRE 

ENVIRONNEMENT dE Prix H1°2700 F 
FORTUNE 


Programmation "UNIX like! 


Prix 490 F 


ANALYSOFT 


Gestion de biens 
Prix FE 990 À 


Analyse Source GFA 


Prix 490 F 


ASTRONO 
L'Odyssée des Planëres 
Prix 490 F 
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ATARI MESSE 91 
Unix, STylus et PAO couleur 





Orientée plus que les autres années sur les applications 
professionnelles, la grande fête annuelle organisée par Atari 
Allemagne a consacré les solutions PAO couleur sur TT. 





haque année se déroule à Düsseldorf, 

le grand «show» du ST: l’Atari Messe. 
Plus internationale que jamais, cette sixième 
édition fut marquée par l’entrée en «phase 
opérationnelle» des différents logiciels de 
PAO et de retouche d’images en 16 millions 
de couleurs qui furent annoncés ou pré- 
sentés au CeBIT en avril dernier. Autre ten- 
dance remarquable: l’explosion des cartes 
VME. Il aura fallu moins d’un an aux Alle- 
mands pour maîtriser le bus VME qui 
équipe les TT et MEGA STE. 
Il faut bien l'avouer, nous espérions égale- 
ment quelques spectaculaires surprises de la 
part d’Atari. Déception, il nous faudra at- 
tendre le début 92 pour les découvrir, Atari 
ayant préféré mettre en avant, lors de ce sa- 
lon, les applications existantes. Ce qui ne l’a 
pas empêché de présenter quelques nou- 
veautés attendues... 


Les nouveautés Atari 


Bonne nouvelle, le ST-Book annoncé lors du 
CeBIT pourrait arriver à la fin de l’année en 
France. Rappelons que le ST-Book (voir Ata- 
ri Magazine n°22) est un notebook ultra- 
mince et léger, format A4, entièrement com- 
patible ST. Son autonomie est de 5 heures en 
mode normal et 10 heures en mode «écono- 
mique». Dans ce dernier mode, le TOS sau- 
vegarde, sur le disque dur intégré, l’ensemble 
de la mémoire au bout d’un certain temps 
(définissable) d'inactivité et éteint complète- 
ment l'ordinateur. Lorsque vous rallumez 
l'ordinateur, le TOS se charge de réinstaller 
la mémoire et l'application telle qu’elle avait 
été abandonnée. L'alimentation est assurée 
par 7 piles bâtons ou par un bloc accumula- 
teur rechargeable. Le ST Book sera d’abord 
commercialisé dans une configuration avec 1 





Le ST-Book. 


Mo de RAM et disque dur 40 Mo. Une ver- 
sion 4 Mo de RAM et des versions avec 
disque dur 60 et 80 Mo devraient apparaître 
début 92. 

Le STPad (voir Atari Magazine n°22), au- 
jourd’hui renommé STylus, devrait quant à 
lui être distribué début 92. Il s’agit d’un or- 
dinateur sans clavier, entièrement pilotable à 
l’aide d’un stylo équipé d’une pointe en fer, 


pour donner les même sensations qu’un sty- 





Les interfaces de STylus. 





lo à bille. Le TOS intègre de nouvelles fonc- 
tions, chargées pour la plupart de gérer le 
système neuronal qui effectue la reconnais- 
sance des écritures. 

L'ATV, le système UNIX pour Atari est en- 
fin prêt. Il commencera par être distribué 


Le système Unix ATV. 





L'ABC 386 SX. 


aux développeurs dès la fin septembre. La 
configuration comprend un TT avec un 
grand écran TTM195, une carte Ethernet en 
VME, un disque dur de 320 Mo et 16 Mo de 
RAM. Il est fourni avec Unix System V re- 
lease 4, XWindows 11.4, OSEF Motif 1.1.2, 
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X-Wish (le bureau) et X-FaceMaker (une in- 
terface builder pour Motif) ainsi que de 
nombreux outils de développement. 

Deux nouveaux PC font leur apparition. 
Leur look est très réussi, mais on ignore en- 
core quand ils seront disponibles en France: 
Le premier est équipé d’un Intel 80386 SX à 
20 MHz, de 1 Mo de RAM (extensible à 8 
Mo) et d’un disque dur de 40Mo. Le second 
est équipé d’un AMD 80386DX à 40 MHz, 
de 2 Mo de RAM (extensible à 64 Mo) et 
d’un disque dur 40 Mo. Ces deux PC sont 
équipés, en standard, d’une carte graphique 
TRIDENTVGA (Super VGA) d’une résolu- 
tion maximale de 1024x768 en 256 couleurs. 
Ils sont fournis avec une souris et MS/DOS 
5.0. 


La PAO en vedette 


Qu'ils furent bien inspirés les dirigeants 
d'ALM, lorsqu'en 1989 ils décidèrent d'édi- 
ter en France, Didot, un éditeur de fontes 
pour Calamus. En effet, celui-ci n’a cessé 
d'évoluer, et 3K Computerbuild présentait 
en avant-première à Düsseldorf Didot Profes- 
sional, un logiciel de PAO révolutionnaire 


qui constitue l'évènement majeur de cet Ata- 





ri Messe 91. Il reprend entièrement les mé- 
thodes de travail des maquettistes tradition- 
nels, en leur permettant de travailler sur 
l'écran exactement comme ils le font sur une 
table de montage. Didot Professional révolu- 
tionne les techniques de la PAO. Basé sur ses 
précédentes moutures (éditeur de fontes, puis 
logiciel de dessin vectoriel), Didot Professio- 
nal répond à une philosophie exactement in- 
verse à celle de tous les autres logiciels de 
PAO du marché. L'espace de travail se pré- 
sente sous la forme d’un «bureau», de 82x82 


em, sur lequel le maquettiste peut déposer 
tous ses éléments: pages (éventuellement de 
différents formats), colonnes de texte, images 
bitmap ou vectorielles, phrases, mots, lettres, 
calques, etc. Le logiciel ne fonctionnera dans 
sa version 1 que sur des écrans monoch- 
romes, mais gère dès à présent les couleurs 
au flashage ou à l’impression. Sélection ma- 
nuelle et séparation automatique des cou- 
leurs sont donc, dès à présent, disponibles. 
Le logiciel gère les fontes vectorielles Cxla- 
mus et PostScript Type 1. Il propose de nom- 
breuses fonctions dont certaines sont assez 
rares comme le kerning (manuel ou automa- 
tique) horizontal et vertical, ou l’habillage 
des images par du texte suivant exactement 
les contours. Le logiciel ne sera pas dispo- 
nible avant un mois, mais la préversion que 
nous avons pu essayer nous a étonné par sa 


” 


Calamus SL 
est enfin terminé 
et débuggé. Il 
sera disponible, 
en France, 

en septembre 
chez ALM. 


Didot 
Professionnal, 
un logiciel de 
PAO 
révolutionnaire. 





Calamus SL, 
le flashage 
en couleur. 














PASCHRUPERUN 
AUTRUI EN 
taeliund 


Time Works 2.0. 


finition et sa stabilité (pas un bug en 2 
heures d’essai). 

La concurrence va donc faire rage et Cxla- 
mus n’a plus qu’à bien se tenir. La version 
SL est enfin terminée et débuggée. Désor- 





mais, la séparation quadri ne pose plus de 
problème, comme nous l’a démontré un fla- 
sheur qui exposait toute une chaîne de créa- 
tion de documents en quadrichromie: scan- 
ner, logiciels de retouche, Calamus SL fla- 
sheuse Agfa, Agfa Proof, etc. Il faut près de 
trois quart d’heure pour obtenir 
les films et l’epreuve d’une page 
comportant 3 images (scannées à 
600 DPI en 16 millions de cou- 
leur). 

Outre Calamus SL DMC présen- 
tait de nouvelles extensions: Tjpe 
Art, nouvel éditeur de fontes et de 
logos, Outline Art 2.0, version 
couleur du célèbre logiciel de des- 
sin vectoriel, Data Former, un mo- 
dule de conversion de format qui 
permet de transformer une page 
Calamus au format PostScript, et 
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DEEE à 


Retouche Professionnal CD. 


Code-A-Chrome, une interface multimédia de 
numérisation audio/vidéo sur 24 bits totale- 
ment intégrée dans Calamus SL MIDI Daten 
In Noten Satz est un surprenant module qui 
permet de manipuler des fichiers Midifiles 
comme du texte. Au lieu d’avoir des co- 
lonnes de texte ce sont des partitions de 
notes qui s'affichent. On peut même les faire 
rejouer, via les prises Midi du ST, par Cala- 
mus SL. Etonnant, non? Enfin, signalons 
que les polices Berthold sont désormais dis- 
ponibles au format Calamus. 

Autre nouveauté PAO, Timeworks Publisher 
revient dans une version 2.0. On le croyait 
abandonné, il n'était qu’endormi. GST re- 
vient en force sur STE, avec cette nouvelle 
version qui offre de nombreuses fonctions 
nouvelles dont la poursuite des contours lors 
de l'habillage des images par du texte, le 
groupement d'objets, etc. La version 2.0 sup- 
porte en outre FSM GDOS et ses polices 


vectorielles. 


Image 24 bits avec la carte True Color. 


= 10 


- | Retouche 
| d'images 


Les logiciels présentés en 
préversion lors du CeBIT 
sont maintenant disponibles. 

Cranach Studio est certaine- 
ment le plus puissant des logi- 
ciels de retouche en 16 mil- 
lions de couleurs. Complé- 
ment idéal de Calamus SE, il 
est temps que ce logiciel fabu- 
leux trouve enfin un éditeur 


nal CD est la version couleur 
de Retouche Professional, dont nous vous 
avons déjà dit tout le bien que nous en pen- 
sions. Cette version est très similaire à la ver- 
sion monochrome, mais toutes les fonctions 
offrent désormais des paramétrages couleur. 
Seules trois nouvelles options ont fait leur 
apparition: un spray couleur, une option de 
sélection des couleurs et enfin une fonction 
de correction chromatique automatique/se- 
mi-automatique. 
Repro Studio Pro est également très impres- 
sionnant. Ses outils de retouche sont peut- 
être moins riches que ceux de ses deux con- 
currents, mais il intègre de très nombreux 
outils de dessin que les autres n’ont pas. 


Nouvelles 
cartes graphiques 


Il est louable de prétendre pouvoir travailler 
en couleur, encore faut-il que le matériel le 
permette. À foison, des cartes graphiques 
VME pour MEGA STE et TT ont fait leur 
apparition en Allemagne. Matrix, outre les 
cartes Coco, Moco, Mico 
(découvertes au CeBIT de 
Hanovre), présentait les 
versions VME (s’intégrant 
dans le boîtier des TT et 
MEGA STE) de leurs 
cartes MEGA ST: C75ZV 
(1024 x 768, 256 coul) et 
C110ZV (1280 x 960, 256 
coul, 68/75 Hz). Deux 
nouvelles cartes VME 
étaient également annon- 
cées, la A1128 (carte mono 
conçue pour le MEGA 
STE, 1280x960) et la fa- 
meuse TueColor, une carte 
24 bits en 16 millions de 
couleurs en 800x600 (dis- 
ponible fin 91). 


en France. Retouche Professio- 





OverScan présentait également une carte 
VME 24 bits affichant 16 millions de cou- 
leurs en 800x600 (disponible en septembre 
pour 4000 DM). 

Chroma VME d'Omega est une carte gra- 
phique couleur pour TT et MEGA STE: 
1280x800 en 256 couleurs (parmi 16 mil- 
lions). 

Protar annonçait une carte VME monoch- 
rome 1280x960 pour MEGA STE conçue 
pour exploiter les mêmes moniteurs A3 que 
le TT. 

OverScan présentait deux nouvelles cartes 
destinées à offrir un véritable overscan sur 
TT pour la première, sur ST/STE/MEGA 
pour la seconde (voir encadré). Dans ce cas, 
la carte est compatible avec tous les Gen- 
locks du marché, ce qui ravira les fans de 
vidéo. L'ensemble OverScan ST et GST40e 
(le genlock de Satellite & Télévision) per- 
met au grand public d'accéder aux caractéris- 
tiques d’une vidéo professionnelle. 








Carte OverScan en VME pour TT 
_ Mode | Résolution | Couleurs | 
416x496 
832x496 








ReSolution est une carte (en boîtier externe) 
offrant à tout 520/1040 STF/STE une réso- 
lution de 1024x768 pixels en 16 ou 256 cou- 
leurs parmi 262 144. L'installation nécessite - 
d'ouvrir l'ordinateur et de souder une inter- 
face sur le 68000. 

Odin est une carte très intelligemment 
conçue. Elle offre le mode VGA du TT 





La carte Odin. 


(320x480 en 256 couleurs et 640x480 en 16 
couleurs) à tout ST/STF/STE/MEGA ST/ 
MEGA STE, et se connecte tout simple- 
ment sur la sortie moniteur de l'ordinateur. 
Vous n’avez ni soudure à faire, ni même à 
ouvrir la machine! 


Autres extensions 


Richter commercialise une extension mé- 
moire TT de 16 Mo en Fast Ram. 
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62, rue Gabriel Péri - 93200 Saint-Denis 
Tél: 42.43.2278 - Fax: 42.43.92.70 
Métro Saint-Denis Basilique 

Ouvert du lundi au samedi de 9h à 19h 


PROMO DU MOIS 


Lecteurs externes complets 
MP QUOTE: 


CELA LE 
S.A.V. EXPRESS 


L'événement de l’année : 
1- Réparation sous 48H (Tarif normal) 
2- Réparation immédiate (Torif express) 
Finies les attentes interminables ! 


PROMOTION DI ETTE 
 EXCEPTIONNELLE SQU $ 
Moniteur Multisync, E1ZO 
Couleur et monochrome 
À PARTIR DE 


4490,00 frs 


{reprise de vos moniteurs...nc) 





AdSpeed ICD IMPRIMANTE 
Le nouvel accélérateur 16 Mhz pour | Star LC 20 | 
ATARI ST/STE/STACY/Mega, 32 Ko || Star LC 200 coul. 
de cache, switchable par soft/hard || Star LC 24-200 
entre 8/16 Mhz, très compact, et || Epson LQ-500 
surtout le plus puissant !! PROMO 111 


1890,00 frs TTC 





12 Feendeur delAnnée À | 
Dealer of the Year 


Hänotër des dates 


1 


99 


Nous intégrons dans vos MegaST des disques. 
dur dehaute qualité jusqu'à 200Mo 
40Mo à partir de 3490,00F 
DAIPREXETUDIESPOURIEDUCATIONS 
RAMCUAUE, LERAULE CU ACL 


PROMO 
EXCEPTIONNELLE 
SUR NOS DERNIERS 
STACY 





Lorsqu'un petit dessin vaut mieux qu'un long discours. 








DOMAINE PUBLIC 





SCAP recherche 
commerciaux dynamiques 





LE NOUVEAU CATALOGUE 
POUR ATARI EST ARRIVE 


Tous les DP de RFA ,USA GB es notre nouveau cru 
Envoyez-nous 25F en timbres pour le recevoir 
30 frs lu disquette, la Sème gratuite !!! 


SUPERCHARGER ver.1.50 


L'Emulation PC que tout le monde attendait. 

La vitesse d’un XT à 12Mhz, un boîtier externe de 
très belle qualité ne nécessitant aucune soudure 
(connection sur le port DMA sans monopolisation), 
supporte le coprocesseur 8087, émulation CGA, 

ercules, livré avec DOS 4.01, gère les disques 
durs Atari, le port parallèle à 100%, port série, 
souris Atari. Indice Norton 4.2 


Prix exceptionnels 








| Reprise aux meilleures 

conditions de votre ST 

pour tout achat de TT, 
MEGA ST ou STE 


POUR TOUS LES TYPES 
D'EXTENSIONS, CONTACTEZ 
NOUS PAR TÉLÉPHONE 


Extensions montées par notre SAV 














_ OCCASIONS 
SCAP vous propose aujourd’hui le plus 
grand choix d'ordinateurs d'occasion 
révisés et garantis 6 mois à des prix 
défiant toute concurrence 


À PARTIR DE 1000,00 FRS 
_ SYQUEST 44Mo 


Lecteur de cartouches 44Mo Syquest, 


complet, à connecter sur tout Atari ST 
ou TT, livré avec une cartouche 


5490,00 Frs 


Cartouche suppl. 


PRIX...NC 








En démonstration permanente. 
Connection entre PE, ST, UNIX... - 
Vitesse de transfert 10MBits/s via le: 
. port DMA, partage des ressources | 


Prêt, présentation sur site possibles 
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La carte Pro VME 68030. 


La société PRO VME présentait une collec- 
tion importante de cartes VME en tout gen- 
re: DSP, carte de numérisation, entrées/sor- 
ties multiples, carte transputer, etc. 

Cette société présentait également une nou- 
velle version de sa carte 68030 pour MEGA 
ST. Celle-ci intègre un 68000 pour maintenir 
la pleine compatibilité avec les applications 
existantes. 

Signalons que cette carte n’est pas l’unique 
sur le marché (mais elle est la moins chère). 
Makro en propose une pour 3 000 DM et 
Dave Small sa SS7030 inspirée du TT avec sa 
Fast RAM. 

Optoluchs d'Opthotechnics est une carte de 
numérisation très précise, orientée vers les 
applications industrielles de la vision artifi- 
cielle et le contrôle de qualité. Elle est ac- 
compagnée de nombreux logiciels de filtra- 
ge, mise en évidence des contours, reconnais- 
sance des formes, etc. 


Emilia 
EmMuUuIarIon 


Dave Small annonce que Spectre GCR 3.1 est 
en chantier. D’après une source proche, 





mieux vaut cependant ne pas être pressé, l’a- 
mi Dave travaillant activement sur un autre 
projet: une carte graphique couleur haute 
résolution à très bas prix. Spectre 3.1 sup- 


portera «System 7». 

Vortex présentait Atonce 386SX. Muni d’un 
386SX à 16 MHz, cet émulateur fonctionne 
uniquement sur MEGA STE. La carte s’ins- 
talle sans soudure. On peut lui adjoindre 
une FastRAM de 512 Ko. Vitesse annoncée: 
indice Norton de 15 (avec la FastRAM). 





SuperCharger Plus, la version 286 (à 12 ou 
16 MHz) de SuperCharger est enfin prête. 
Elle intègre 3 slots AT sur lesquels on peut 
connecter n'importe quel carte PC: carte 
VGA, réseau, etc. 

L'indice Norton pour la version à 16 MHz 
est de 14! 


LE 





Da 
POrIIVI 


Les prises MIDI pour le Portfolio arrivent! 
Cette extension, signée Synthax, se connecte 


Carte 
Vortex 
Atonce 
386 SX. 





ER  ———————————————————————————————— 


sur le bus du Portfolio. Elle est équipée de 2 
entrées et de 2 sorties MIDI. Elle est com- 
mercialisée avec un mini-séquenceur compa- 
tible Midifile. 

Becker and Partner, outre ses extensions 
mémoires et autres ram-cards, présentait le 
Bee- Card Kopierer, un duplicateur de 
bee-card (à 1 ou 4 slots) pour les entreprises 
et les éditeurs. Autre nouveauté, une petite 
imprimante thermique adaptée au look et à 
la taille du Portfolio. 


L'interrieur du 
Superchargeur 
Pro, version 
286 à 12 

ou 16 MHz. 


Portalog d’IBP est un multimètre digital 
supportant 10 canaux de mesure. Il est four- 
ni avec un logiciel très bien fait (avec re- 
présentations graphiques, affichage en gros 
caractère, etc.). : 

TimeManager 2.0 de PF Computertechnik 
est un puissant logiciel de communication 
exploitant l'interface série du Portfolio. En 
voici les caractéristiques: fonctionnement 
jusqu’à 9600 bauds, RTS/CTS et XOn/Xoff, 
émulation VT100, Protocole XModem, 
fonction Remote Control et possibilité de 
transformer le Portfolio en serveur. 
EnterViewer II de EnterView est un logiciel 
de collecte d'informations et d'analyse statis- 
tique des données recueillies. Idéal pour les 
interviews à domicile, séminaires, sondages 
sur le terrain, etc. On: peut avoir jusqu’à 
3000 questions sur une bee-card 64 Ko. Pour 
chaque question le logiciel gère de 2 à 9 
réponses en un seul écran, en réponse 
unique ou multiple. 


n 


Utilitaires 


me 


& 


En vrac et en condensé, voici une liste non 
exhaustive des nombreux utilitaires et autres 
programmes que le visiteur attentif pouvait 
dénicher sur les stands. 

AutoSwitch d'OverScan est un émulateur 
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SM124 pour les grands écrans A3. Il permet 
de faire tourner sur les SM194 et TTM194 
les applications conçues pour ne fonctionner 
qu’en 640x400. 

Chili, la carte vidéo professionnelle importée 
par ALM, est désormais compatible TT ét 
MEGA STE grâce à l'adaptateur MegaBus/ 
VME de Matrix. 

De nouveaux utilitaires d'animation, de tit- 












L'interface | 
Portalog est un 
multimètre digital 
supportant 10 | 
caneaux de 
mesure. 


rage, de présentation vidéo ont fait leur ap- 
parition. 

The /n-Activator 3 (de Michael Augart) est 
un antivirus d’une nouvelle génération. In- 
telligent, il analyse l’assembleur du virus 
pour en comprendre la structure. 

Virentod 5 est également un antivirus signé 
Galactic. Il reconnaît une cinquantaine de 
virus en boot secteur et une demi-douzaine 
de link-virus. De plus, il possède un vaccin 
préventif contre les link-virus. 

Outside de Maxon transforme votre disque 
dur en mémoire virtuelle, et permet ainsi 
d'étendre la mémoire de votre ordinateur 
jusqu’à 128 Mo. 

SM AutoBackup de Think! est un utilitaire 


très original. À chaque fois que vous créez 
ou sauvez un fichier, il en fait instan- 
tanément une copie de sauvegarde sur la par- 
tition que vous aurez spécifié. Une sauvegar- 
de en temps réel, en quelque sorte. 

Music Mon et Sound Man de Galactic sont 
deux logiciels de musique très complet (et 
complémentaire) exploitant le processeur 
Yamaha des ST, le premier permettant 


L'interface 
MIDI de chez 
Syntax. 
Cette 
extention se 
connecte sur 
le bus du 
Portfolio. 


même de récupérer les musiques et sons 
Mad Max. 


Sample Wizard STE de Galactic est un 
soundtracker parmi les plus réussis du mar- 
ché. Fonctionne que sur STE et MEGA 
STE. Les deux premiers modules de Phase 
Four, Chronos et Prism Paint, sont terminés. 
A déguster sur TT en VGA ou sur carte 16 
millions de couleur. Le module Prism Ren- 
der (rendering) sera prêt avant la fin de 
l’année. 

Decorator de Weide est un logiciel de 
création de logos et de titrage (à la manière 
d'Outline Art) compatible Calamus et Posts- 
cript (EPS). Il utilise les fontes Calamus et 
Postscript (type 1 & 3). 








Borland Allemagne a laissé «tomber» Tur- 
bo-C pour le ST, C’est Application System 
qui l’a «ramassé». Il s'appelle maintenant Py- 
re-C et intègre un nouvel assembleur et un 
compilateur d’Help pour créer des aides 
comme celle du Turbo-C. 

Phoenix la superbe base de donnée d’Appli- 
cation System, testée en exclusivité dans ce 
numéro, existe maintenant en version réseau. 
Phoenix-Programmierschnittstelle est une li- 
brairie de fonctions C permettant d’accéder 
en Pure-C aux bases Phoenix. 

Showtime-Pro de Manor Hill est un logiciel 
de présentation assistée par ordinateur, sorte 
de Diaporama (Log-Access) v. Pro. 

Overlay de Trinity est un logiciel de titrage 
pour tous ceux qui ont des Genlocks. Le lo- 
giciel est compatible avec la carte Overscan. 
Data Light de Logilex et Data Diet de 
Double Click sont deux logiciels similaires. 
Ils permettent de doubler (approximative- 
ment) la capacité de votre disque dur en 
compressant/décompressant en temps réel 
toute information que vous y enregistrez. 
Data Light sera importé en France très pro- 
chainement par Arobace. 

DC CPXtensions est une collection d’acces-. 
soires CPX pour le nouveau panneau de” 
contrôle des MEGA STE et TT: 

Xformer de Softwareburo est un puissant lo- 
giciel de conversion de format vectotiel-vec- 
toriel (Gem, Calamus, EPS, Windows, HP- 
GL, DXE etc.), bitmap-bitmap (Degas, Stad, 
IMg, Tiff, OS/2, BMP, CRG, Targa, PCX, 
etc.) et vectoriel-bitmap. 

Nous terminerons ce tour d'horizon avec 
Hyperlink de jmg, un système Hypertexte 
(semblable à HyperCard sur Mac) compa- 
tible réseau locaux et capable de manipuler 
textes, images, sons, Midi et même des ani- 
mations graphiques (en multitâche). Un lo- 
giciel très puissant sur lequel nous revien- 
drons. 


Sur fond de crise internationale de la micro, 
cette sixième édition de l’Atari Messe ne res- 
tera probablement pas dans les esprits com- 
me un grand crû. Pourtant, à la vue de 
toutes les nouveautés évoquées plus haut, 
force est de reconnaître que le marché alle- 
mand est toujours très actif et extrêmement 
professionnel. Un petit regret pour termi- 
ner: toute internationale que fut cette manis- 
festation (les Italiens, les Belges, les Anglais, 
les Américains avaient des stands), aucun 
éditeur français n'avait jugé bon de faire le 
déplacement. 

Loïc Duval 
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EVOLUTION 
SYNTHESIS EVS-1 


L'expa ndeur 
multisynthèse 





L'EVS-T est un 
expandeur numérique 
Midi multitimbral huit 

voies, polyphonique 
seize notes, très 
différent des 
générateurs de sons 
conventionnels, tant 
par ses modes de 
synthèse que par son 
système d'édition. 


L’EVS-1: un 
générateur de son 
passe-partout, au 
format rack IU. 


— 14 


L *EVS-1 il fait appel à un processeur 
multisynthèse, regroupant les procé- 
dés de génération sonore EM., à modulation 
de phase, de lecture d’échantillons, etc. D’au- 
tre part, l'édition des sonorités s'effectue ex- 
clusivement via MIDI, par l'intermédiaire 
d’un logiciel spécialisé fourni avec l’expan- 
deur. 
L'EVS-1 se présente sous la forme d’un rack 
19 pouces d’une unité de hauteur. Le son est 
généré par un processeur de signal numéri- 
que (DSP à 22,5 mips), tandis que la conver- 
sion digitale analogique s'opère à une résolu- 
tion de 16 bits (calculs internes en 24 bits) 
pour une fréquence d’échantillonnage de 
44.1 kHz (bande passante 10 Hz - 20 kHz). 


La face arrière comporte un connecteur 


pour alimentation externe 9 volts, les incon- 
tournables prises MIDI (In, Out et Thru), 





ainsi que deux sorties jack 6.35. À ce propos, 


pour une utilisation mono, il suffira de se 
raccorder à la sortie gauche, celle-ci délivrant 





automatiquement la somme des signaux gau- 
che et droite, lorsque rien n’est branché à la 
sortie droite (détection par jack à coupure). 
Toutefois, nous regrettons l’absence de sor- 
ties séparées. De l’autre côté le panneau 
avant est doté d’un potentiomètre de volume 
général, d’une prise casque (jack 6.35), d’un 
interrupteur de mise en/hors tension, de dix 
touches de fonction et d’un LCD à trois ca- 
ractères. 


Groupes et banques 


Une configuration multitimbrale est consti- 
tuée de huit sons, numérotés de 1 à 8. 

Dans la terminologie propre à l'EVS, une 
configuration se nomme «Groupe», alors 
que chacun des huit synthétiseurs virtuels 
d’un groupe se nomme «Banque». 

Chaque banque d’un groupe est caractérisée 
par un numéro de son, un canal MIDI (116, 
omni), un volume (0-99), un panoramique 
(-7/+7), une transposition (+/-12 demi-tons), 
un désaccord fin (+/19 pas), une tessiture de 
jeu (la zone géographique correspondante 
étant délimitée par les numéros de notes in- 
férieures et supérieures), la réception (on/off) 
d’un certain nombre de messages (vélocité, 
modulation, control change, aftertouch, 
pitch bend), mais aussi de la sortie du LFO. 
Cette gestion des messages MIDI est particu- 
lièrement souple, puisque plusieurs banques 
réglées sur le même canal (superposées et/ou 
adjacentes) ne sont pas contraintes de répon- 
dre aux mêmes types de message. 

Par exemple, il est envisageable d’empiler 
deux sons de nappe sur le même canal, en 
validant la réception des messages d’after- 
touch sur le premier de ces deux sons, mais 
par sur le second. 

Dans le même ordre d’idée, le pitch-bend 
pourra fort bien n’affecter que le son de bas- 
se d’un split piano/basse. Sur les 100 sons 
contenus par l’EVS-1, les 20 premiers rési- 
dent en RAM (et sont donc éditables), tan- 
dis que les 80 suivants résident en ROM (et 
sont donc inaltérables). Quant aux groupes 
(contenant l’ensemble des réglages précités), 
ils sont au nombre de 20. 


Table d’assignation 


En mode de fonctionnement normal, la ré- 
ception d’un message de changement de pro- 
gramme par l'EWS-1 sur le canal X sélection- 
ne le numéro de son correspondant de la 
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SC 


1 


2 pad 
3 2 pixie 
4 3 shadon 
5 4silly 
6 
7 
8 


Les nombreux 5 lectroharp 
aramétrages 

ii des banaros 6 uaterbell 
d’un groupe. dti 


VHCABL 
VHCABL 
VNCABL 
VHCAbL 
VHCAbL 
UHCAbL 
VMCADL 
VHCAbL 








Bank L Velocity ON 
Hod Control Aftertouch DH 


Modulation Mheel ON Controller 
Pitch bend 





See © nn 0 0: 0 9 0e 


ON LFO Output 











banque (ou des banques) réglée(s) sur le canal 
en question. La programmation de la table 
de réassignation consiste à assigner à chacun 
des 128 numéros de changement de pro- 
gramme soit un numéro de groupe, soit un 
numéro de son. Lorsqu'un numéro de chan- 
gement de programme est assigné à un grou- 
pe, et pour qu’il en exécute la sélection, le ca- 
nal de ce message doit être égal au canal sys- 
tème (fixé en mode utilitaire). Lorsqu'un nu- 
méro de changement de programme est assi- 
gné à un son, ce dernier est sélectionné dans 
la banque (ou dans les banques) dont le canal 
est égal à celui de ce message. 


Le mode utilitaire 


En dehors de cette table de réassignation, les 
huit autres fonctions du mode «Utilitaire» 
sont dédiées à la protection/déprotection 
mémoire, à l’émission/réception des messa- 
ges de dump (une banque, les 20 banques, un 
groupe, les 20 groupes, réglage du canal sys- 
tème), à la sélection d’un contrôleur continu 
(0/121) en tant que source de modulation, 
au filtrage des messages MIDI (vélocité, chan- 
gement de programme, contrôleurs conti- 
nus, aftertouch, pitch bend, système exclu- 
sif), à l’accordage global (master tune), au ré- 


glage de la plage de pitch bend (0/12 de- 
mi-tons), et au mode de réponse. Le mode de 
réponse détermine la manière dont réagit 
l'EVS-1 en cas de dépassement de polypho- 
nie (arrivée d’une dix-septième note). Les 
cinq options suivantes sont disponibles : la 
note volée est la plus ancienne de la banque 
courante (celle dont le canal correspond à la 
dernière note reçue), la note volée est la plus 
récente de la banque courante, la note volée 
est la plus récente (indépendamment de la 
banque courante), la note volée est la plus 
ancienne (indépendamment de la banque 
courante), les notes en excès sont répercutées 
à la prise MIDI-Out (ce dernier mode per- 
mettant d'augmenter la polyphonie en «cas- 
cadant» plusieurs EV/S-?). 


Le logiciel d'édition 


Contrairement À un expandeur comme la 
MIDIbox, toutes les fonctions précédemment 
citées sont directement accessibles à partir de 
PEVS-1. En revanche, comme nous l'avons 
mentionné précédemment, les sons en 
eux-mêmes ne peuvent être édités qu’à l’aide 
d’un logiciel dédié, gracieusement offert avec 
l’expandeur (l'ensemble, distribué par la so- 
ciété Music Pro Import, revient à moins de 














Hodulation 
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Key Break 
Key Depth 
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Detone 
Detone 


Le choix des 
sons: les 
algorithmes 
soni détaillés 
graphiquement. 
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3 000 F TIC). Ce concept d'édition à distan- 
ce (déjà évoqué avec la MIDIbox) a pour 
conséquence de réduire, de manière significa- 
tive, le coût de l’'EVS-1. Cet éditeur/biblio- 
thécaire est disponible pour STE (program- 
me ou accessoire), Mac et compatibles PC. 
Mais avant de le présenter, il est nécessaire de 
détailler les principes de synthèse sonore 
employés. 


Algorithmes 


L'EVS-1 procède par synthèse algorithmique 
(les habitués de la FM. ne seront pas dé- 
paysés). 

Les 28 algorithmes qu’il contient se répartis- 
sent en différentes catégories : modulation de 
fréquence, modulation de phase, modulation 
de largeur d’impulsion (pulse width), modu- 





Les synthétiseurs modernes sont carac- 
térisés par la multitimbralité (possibilité 
de jouer plusieurs timbres en même 
temps), et la polyphonie (possibilité de 
jouer plusieurs notes en même temps). 


Chaque partie multitimbrale employée 
seule peut bénéficier de la polyphonie 
totale de l’instrument. Par exemple, la 
première partie multitimbralé peut être 
réglée sur un son de piano, qui bénéficie- 
ra d’une polyphonie de 16 notes (on dit 
encore de 16 voix car une note peut être 
considérée comme un synthétiseur à 
part entière). Si vous décidez d’utiliser 
simultanément une seconde partie mul- 
titimbrale pour jouer un son de flûte, il 
faudra affecter un certain nombre de 
notes à cette partie multitimbrale. Com- 
me c’est un instrument soliste, on peut 
affecter une note. Le piano aura donc 15 
notes maximales de polyphonie et la 
flûte une note. En supposant que dans le 
cours du jeu, vous jouiez deux ou trois 
notes de flûte, la voie flûte ira «voler» 
une ou deux notes à la voix piano, qui 
n'aura plus à cet instant que 13 notes 
disponibles. 

Dans le cas ou les 8 voies multitimbrales 
sont utilisées (assignées à un canal MIDI 
différent), il est important de réfléchir à 
la polyphonie nécessaire en tenant 
compte de ces possibilités de répartition 
dynamique des notes. 





Sound 13 suprise 


Travail 
simultané sur | 
quatre 
enveloppes. 
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lation en anneau (ring), lecture d’échantil- 
lons, et ainsi de suite. Certains algorithmes 
vont jusqu’à combiner deux de ces modes de 
synthèse. Ce principe de multisynthèse rend 
toute généralisation délicate, car les paramè- 
tres d’un son varient d’un algorithme à l’au- 
tre. Par exemple, malgré le fait qu’il existe 32 
formes d’ondes échantillonnées (décrites par 
des schémas en deux et trois dimensions 
dans le manuel), quelques algorithmes n’uti- 
lisent que des sinusoïdes (c’est notamment le 
cas des quatre premiers algorithmes EM.). 
Au sujet des formes d’ondes, certaines d’en- 
tre elles sont de type synthétique (signaux 
carrés, triangulaires, en dent de scie), les au- 
tres reproduisant des spectres d'instruments 
acoustiques (bouclés sur des durées très cour- 
tes, à priori sur une seule période). 

Sur le plan des paramètres, chacun des deux 
LFO (avec réglage de la forme d’onde, du 
délai et de la vitesse) ainsi que chacune des 
quatre enveloppes (à six segments, avec 
choix du segment de sus- 
tain) est capable d’in- 
fluer selon une certaine 
profondeur (depth) sur 


\ 8 GritHanond 
deux paramètres au 1 GritHanon? 
2 HaveOrgan? 
3 SynthBassi 
4 SoftPad 
5 SilkyPad 
6 PanPad 
7 ReedyPad 
8 HardSegBas 
3 HarnPad2 
. 18 SnallBells 
11 Snoothlibe 
Fi2 Choirz 
13 Synthnatic 
14 GrandPians 
15 Hanny 
16 Feedbacker 
17 HavePianoi 
18 DoctorHho 
19 HavePiano4 


choix : hauteur des oscil- 
lateurs, vitesse et la pro- 
fondeur des LFO, forme 
d'onde, feedback, vitesse 
d’enveloppe, amplitude, 
et ainsi de suite (bien 
qu'inutile avec la syn- 
thèse par modulation de 
fréquence ou par modu- 
lation de phase, aucun 
filtre n'est intégré 
à l'EVS-1). Ces mêmes 
paramètres sont sensibles 
aux messages MIDI, 


16 


c’est-à-dire aux numéros de notes, à la vélo- 


cité, à l’aftertouch, au contrôleur continu sé- 
lectionné en mode utilitaire, et à la molette 
de modulation. Cette technique d’assigna- 
tion d’une modulation source vers une desti- 
nation porte le nom de «modulation matri- 
cielle», et permet d'obtenir des résultats très 
vivants. En plus de cette synthèse algorith- 
mique, l’EVS-1 possède deux kits de batterie 
et percussion composés d’une soixantaine 
d'instruments (à l'exception de cymbales, 
sans doute pour des raisons d’espace mémoi- 
re), le volume et la panoramique de chacun 
de ces éléments n'étant pas éditables. Quel- 
ques rares sonorités, et plus spécialement les 
toms, sont victimes d’un bruit d’échantillon- 
nage. 


L'éditeur . 


L'éditeur/bibliothécaire (qui par ailleurs 
n'utilise pas le GEM), se divise en neuf pages 








Main Sound Block 


Source 
Destination Main 19 


Copy Source to Dest 
Suap Source & Dest 
Copy A11 Main to Lib 
Copy A11 Lib to Main 
Syap A11 Main & Lib 
Sound/Group Suitch 














écran réparties de la manière suivan- 
te: sons (principaux paramètres), en- 
veloppes, groupe, utilitaires, librairie, 
dump et gestion des fichiers, table de 
réassignation des program change, re- 
mote (réplique du panneau avant de 
PEVS-1), et aide (par rapport à la pa- 
ge courante). Notons que la page «li- 
brairie» autorise l’utilisateur à nom- 
mer les sons et les groupes, ce qui est 
bien entendu impossible sur l’écran à 
trois caractères de l’EVS-1. Enfin, 
bonne surprise, la disquette pro- 
gramme est livrée avec un certain 
nombre de banques de sons. 

Le principal avantage de l'EVS:1 rési- 
de dans son mode de multisynthèse, 
procurant une palette de sons extrêmement 
diversifiée (bien que l’imitation d’instru- 
ments acoustiques ne soit pas son domaine 
de prédilection, en raison de la courte durée 
des échantillons), du piano électrique type 
EM. jusqu'aux sonorités épaisses à connota- 
tion analogique. Un expandeur particulière- 
ment éclectique, dont l’éditeur/bibliothécai- 
re permettra de tirer pleinement profit. 


Al Jollyson (a 


EVS-1 
_ Polyphonie 
ns 


16 notes 


8 voies : 
Calculs sur 24 bits 


s échantllonnés 


80 dB 
Hz-20kHz 


crystal 
1 pad 
pixie 
shadon 
silly 
lectroharp 
aterbell 
drip 
useless 
sHanp 
dirty 
hardpad 
. Synarp 
suprise 
suelarp 
fantasy 
nossy 
17 orient 
18 bright 
19 hollon 


L'éditeur 
bibliothécaire 
de l’EVS-1: 
toutes les 
manipulations 
sont possibles. 
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SUPER QUIZZ ! 


CONSOLES MEGADRIVE A GAGNER 









COMPILATIONS 


ADDICTED TO FUN .. 192 
RAINBOW ISLAND + N,.ZEALAND 
+BUBBLE BOBBLE 
COMPILLATION FALCON NC 
FALCON + MISSION 1+MISSION 
SUCCES STORY se 225 LIFE OR DEATH 
BUMPY + SKWEEK + TURBOCUP LOGICAL …… 
CRAZY SHOT + SPACE RACER M1 TANK PLATOON 
TITUS ACTION sn 292 MADTV 
OFF SHORE WARRIOR+ WILD MAGIC GARDEN 
STREET + FIRE AND FORGET 2 
+GALACTIC CONQUEROR 
COMPIL TEST DRIVE 2 NC MASTER BLAZER, 
TEST DRIVE2+4 SCENERY DISK MERCS 

VIRTUAL REALITY 1... 
MINDWINTER 1+STARGLIDER 2 
CARRIER COMMAND +STUNTCAR 
RACER + INT.SOCCER CHALLENGE 


KO 2 FINAL WHISTLE . 
KO 2 GIANT OF EUROP 





KO 2 SUPER LEAGUE. 
KO 2 WINNING TACTIC 
LAST NINJA 3 … 

























































































MINDWINTER 2 
MIG 29 FULCRUM 
MONKEY ISLAND . 









VIRTUAL REALITY 2 202 | INOONEACE: 
SENTINEL + RESOLU + NAUV SERLS 
THUNDERSTRIKE + WÉIRDREAMS … PANDA KICK BOXINE ! 
GRAND STAND 292 POWERMONGER … 
WORLD C.LEADÉRB.: PAÔTENNIS  POWERMONGER D.DIS 
+ GAZZA + CONTINENTAL CIACUS  PREDATOR 2 
VIRTUAL WORLDS 292 RBI 2 
DRILLER + CASTEL MASTER + RAIROAD TYCOON . 
THE CAYPT + TOTAL ECLIPSÉ R-TYPE 2 
PLANETE AVENTURE 295  SARAKON 
INDI. JONES A+MANIAC MANSION SHADOW DANCE 
EXPLORA 2+PORTES DU TEMPS  SHOCK WAVE. 
POWER UP im 292  SHERMAN Md 
CHASE HO+ALBEAST+4TURRICAN  SHUTILE 
X-OUT #+RAINBOW ISLAND SIM CITY + POPULUS 
MEGAMIX eme 272 SIM EARTH 
TURAICAN + CHASE HQ SIMPSONS 
SHADOW WARRIORS + ALT. BEAST 

SNOW BROSS 
NRJ 2... 292 
SCA SPEEDBALL 2. 
CRAZY CARS 2+PINBALL MAGIC + SPINDIZZY WORDS 
SHUFFLÉ.CÂFE Res AR 
LES GEANTS DU SPORT 342 SUPER ER P: 
GREAT COURTS+KICK OFF UI : 
+FOOTBALL MANAGER 2 SWIV 
LES FOUS DU FOOT 292 TENNIS CUP. 
KICK OFF+FIGHTING SOCCER TENTACLE … 
INTERNATIONAL SOCCER THE BLUE MAX 
STARS D'HOLLYWOOD 242 THE POWER …. 
BATMAN+INDIANA JONES THUNDERJAWS 
ROBOCOP+GHOSTBUSTERS 2 TOKI SE 


POWERMONGER + CADAVER .292 
SUPER SIM PACK … mu 272 
ITALY 90 + SNOWSTRIKE + 

HEAVY METAL+TURBO OUT RUN 
WINNING TEAM un 249 
KLAX+APB+ VINDICATORS 
ESCAPE FROM PLANET 


” LOGICIELS JEUX 


TURRICAN 2 …. 
ULTIMATE GOLF . 





WING COMMANDER 
































NIGEL MANSELL 
OPERATION NEP' 


EPIC PASSING SHOT 





























EUROPEEN SUPER LEAGUE... 192 PASSINGS 
EXPLORA 3 82 
ROCK STAR | 
EXTREME . à GP ATQRE 
F19 STEALTH FIGHTER NRA use 
F15 STRIKE EAGLE 2 … 42 
: SIDEWINDER 2 
FIREBALL cine A2 SIDENINDE 
FLIGHT TO INTAUDER 92 “ 
SPEÉDBALL : 
FRENETIC . 
GAUNTLET 3 SUMMER OLYI 
LET:3 : SUPERCARS 
GER SUPER GRAND PRI 
SENDHISES 32 TV SPORTS FOOTBA 
5 st TYPHON THOMPSON 
GOLDEN AXE Ne PORTE 
GRAND PRIX 500 OC 2 HAE 
GREAT COURTS 2 … 42 à 
HALLS OF MONTEZUMA 
HERO QUEST . 
HUNTER 
INDY 4 … 
INT'L CHAMPION ATHLETIC .…. 242 
IT GAME FROM DESERT 242 


NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES 


GAGNEZ DU TEMPS ! 


KICK OFF 2+ SCENARIO 


KO 2 RETURN TO EUROP . 













MANCHESTER UNITED EURO .. 242 
MANOIR DE MORTEVILLE . 

















































TRACKSUIT MANAGER 2}. 








































BON DE COMMANDE £NPRESS 


Commandez par 












242 
-125 
.125 
-125 
.125 
-125 
.242 
.242 
.192 
2 
.242 
.242 








NATHAN 


242 
-242 
-242 
. 242 
-342 
-242 
242 
-289 
.242 
.282 
.242 
.145 
.242 
.242 
.292 
.242 
.192 
.242 
42 


ALLEMAND PERFECT.1E 
ALLEMAND PERFECT.2E 





ANGLAIS POUR LE BAC 


EXO.NATHAN MATHS 6E 
EXO NATHAN MATHS 5E 
EXO.NATHAN MATHS 4E 
EXO.NATHAN MATHS 3E 


FRANCAIS RESUMES 2E 
FRANCAIS COMMENT 2E 


GRAMMAIRE 6/5E 


LANGUE FRANCAISE CM 
LANGUE FRANCAISE CM 
LANGUE FRANCAISE 6E 
LANGUE FRANCAISE 5E 
LANGUE FRANÇAISE 4E 


NATHAN FRANCAIS CE2 
NATHAN FRANCAIS CM1 
NATHAN FRANCAIS CM2 


NATHAN MATHS CE2 
NATHAN MATHS CM1 
NATHAN MATHS CM2 


SECRET ENGLAND 6/5E 


ORTHOGUS 1 CM/6E 
HOGUS 2 63E 


PACK REVISION 6/5E 
PACK REVISION 4/8E 
ADI 

FRANCAIS CM1 . 
FRANCAIS CM2 . 
FRANCAIS 6E . 
FRANCAIS 5E . 
MATHS CM1 
MATHS CM2 
MATHS 6E 
MATHS 5E 
ANGLAIS 6E 
ANGLAIS 5E 


VERSIONS 


ALLEMAND POUR LE BAC 


ANGLAIS CONFIRME 4/3E 
ANGLAIS DEBUTANT 6/5E 
ANGLAIS PERFECTION.1ER 
ANGLAIS PERFECTION.2E . 
ECRIRE SANS FAUTE VOL 1 
ECRIRE SANS FAUTE VOL 2 
EXO.NATHAN FRANCAIS 6E 
EXO.NATHAN FRANCAIS 5E 
EXO.NATHAN FRANCAIS 4E 
EXO-NATHAN FRANCAIS 3E 


FRANCAIS RESUMES 1RE 
FRANCAIS COMMENT.1RE 


FRANCAIS POUR LE BAC 
GEOMETRIE DEBUTANT . 
GEOMETAIE CONFIAMEE 


LABYRINTHE D'ORTHOPHUS … 
LABYRINTHE 100 CALCULS …..275 
LABYRINTHE 1000 CALCULS … 
LABYRINTHE ANGLOMANIA 
LANGUE FRANCAISE CE 1 
LANGUE FRANCAISE £E 2 


LANGUE FRANCAISE SE . 
NATHAN FRANÇAIS CP/CE1 


NATHAN MATHS CPICE1 . 


4 SAISONS DE L'ÉCRIT BJSE . 











NALIS SSL SSL IS LL SSL SSL eZ 
AjSSSIC 
/ DZ 


"Quand les prix 


MES Mi 


ALLEMAND DEBUTANT 6/5E …. 
ALLEMAND CONFIRME 4/3E 




















































3D CONSTRUCTION KIT MICRO C 
3D MASTER GOLF WING ORLDEATH 42 100 PROBLEMES ë 
ALCATRAZ WOLF PACK .….. 92 ALLEMAND PRIMAIRE 220 
AFRICA KORPS WONDERLAND 292 ALLEMAND 4/8E 220 
AMOUR GEDDON : WRATH OF THE DEMON . ANGLAI 220 
SAT DE LA GUERRE WRECKERS … L 220 
ATOMINO mu. ZONE WARRIOR . 550 
BACK Jo » THE FUTURE 3 550 
BAT + CARTE ARC EUOGET 520 
BATILE ISLE 220 
BATTLE OF BRITAIN 220 
BEAST BUSTERS CE 
BETRAYAL : AFTER BURNER . : 220 
BR AAA PA M SARA 200 
BUILDER LAND . NAN ES 59 HISTOIRE PRIMAIRE 199 
ADAVER CONTLICT EUROP 99 ITALIEN PRIMAIRE 220 
CADAVER DATA DISK DÉRL LINE URE CP 220 
CAPTIVE 2 0) CA DEN PNR : 240 
CASILES DEFENDER OF TH 5 240 
CELICA GT4 RALLY DORE ASONE ; 
CENTURION …… L24 DAS ENRSEE k 
CHESS CHAMPION 2175 .292 FERRARI FORMULE 1 ‘ac 
CHUCK ROCK ; 
CROISIERE P, UN CADAVRE Oo nn 
CYBERCON 3 $ : THS CP 
GOLD RUNNER 99 MA 
DARKMAN PES 29  ORTHOGRAPHE CM . 
DAS BOOT KABATE KID : ‘ag GENERATION 5 
DEATH OR GLORY .. -242 KID GLOVES … ‘a DEST.MATHS CEY/CEZ .. 
DEMONIAC k 292 NIG 29 (CODEX ‘99 DEST-MATHS CM1/CM2 
DEUTEROS M ta 29  DEST MATHS GIE 





à retourner à 


TS 93.51,61,30 - 93.97.22.00 














ANALYSOFT 
AUTOFORM.BASIC GFA . 
AUTOFORM.STOS BASIC 
BUROTEXT . 
CALCOMAT |! 
CALIGRAPHER JUNIOR 
CANVAS 
CLAVISSIMO 
CODE KEYS 


COPIEUR SYNCHRO EXPRESS STARTER PACK (datamat+textomat+calcomat+dompub 580 
RES EAN 2.0 DT +livre meilleurs jeux st+autoformation basic livre st) 
DELUXE PAINT PACK GFA BASIC 2,0 (interpreteur GFA basic 2.0 

DEVPAC V.2 compilateur GFA +bien debuter GFA 2.0) 

DIAPORAMA 


DIGITALISEUR VIDI ST 
DISCOSCOPIE 

FACT+STOCK FACILES 
GESTION BUDGET PERS. 
GFA ASSEMBLEUR 
GFA BASIC 3.0 


HOTWIRE …. 


LE BOURSIER . 
ÉORE e SNS 
N, 5 COPY HOLDER. 3 COMPLETE CLAVIER+ECRAN 

L 'ELECTRONICIEN 975 FILTRE ECRAN 14° CITIZEN 120 D 79 

EO Hate 390 SUPPORT IMPAIM, 80 COL STAR NL 10... 79 
MASTER SOUND 2. 435 SOURIS GENIUS ST … ‘279 STAR LC 10. 79 
MEGA COOL .… 185 LECTEUR INTERNE 9:60 ST 600 ATAEST F 
MEGA FILECOPY 185 LECTEUR EXTERNE 3.50 ST .. 790 
MEGA FILE .. 185 EXTENSION 512 K .… 499 g 
MEGA STICK 185 EXTENS.512K+DELUXE PAINT 649 JOYSTICKS 
MISE À JOUR GFA 3,5 , CABLE PERITEL ST su 139 PHASOR ONE (MONTRE 
MULTIDESK QUICKJOY JUNIOR 
MUSIC MASTER SANS CARTE . 375 UE ZNE) QUICKIOY 2... 
MUSIC MASTER + CARTE .425  CITIZEN 120D … QUICKJOY TURBO 2 35 
MUSIC ONE 375  CITIZEN SWIFT 24/9 59  QUICKJOY 3 SUPEACHARGER .. 99 


PACK ANTIVIRUS 
PACK GFA BASIC 2.0 


190  IMAGEWRITER | 59  QUICKJOY IA INFRAROUGE 

PACK GFA BASIC 5.0. 775 MT 80. 59  QUICKJOY VI JETFIGHTER 
PANE PESIQNEA MONO 590 NEC P2+. 59  QUICKJOY TOPSTAR . 
ANS SAR de DR 
ST COMBTES 290 STARECAO COEUR KONIX SPEED KINS AUTOFIRE 5 
ST REPLAY V8 . 690 1 F 
STE MELODY MALE 395 TOUS LES RUBANS NB PAR 3 =144 UE ae : 1 
S CK WICO THE BOSS 
STOS COMPILER ETIQUETTES WIBQ SWAY 
STOS MAESTRO ETIQUETTES B9X23 LES 500 … STNG-RAY 
STOS SRAITES ETIQUETTES 3,50" LES 100... MANTA-RAY | à : 
TU SRE 
TWIST 2. Breses DIG “ 
VDCHGOUE | ITALISEUR VIDI 

[} É 
WÉRCS = DIGITALISE AU : 


AUTOFORMATION BASIC + D 
BIEN DEBUTER ST/STE . 
BIEN DEBUTER GFA B. 
BIEN DEBUTER STOS 
BIEN DEB TEXT.DAT.C ee 
BIEN DEB TEXT.DAT.CALC.+ D 
BOITE A OUTILS ST + D 
DEVELOP.SUPERBASEPRO+D 
DISQUET ET DISQUE DUR... 
DISQUET ET DISQUE DUR + D: 
HISTOIRE DE LARRY . 
SAGA DES KING'S QUEST 
GRAND LIVRE DU ST + 2D 
LIVRE ST WORD 
LIVRE DELUXE PAINT …, 
LIVRE DEVELOPPEUR 1 
LIVRE DEVELOPPEUR 2 * 
LIVRE DEVELOPPEUR 3 + 2D 
LIVRE GFA BASIC 3-3,5 …. 
LIVRE GFA BASIC 3-3.6 +D 
LIVRE DES IMPRIMANTES 


LIVRE DU REDACTEUR £ == 
MIDI, MUSIQUE+SEQUENCEU 
PROGRAM GFA B.+ASSEMB+D 195 
TOS 1.4 ET TOS STE 


BOITIER DD 50L : 
BOITIER DD 100L : 100X5.25" 
BOITIER DS 40LB : 40X3,50" 
BOITIER JSY 80  : 80X3.50° ......99 






S 
AR 


SNS 


les souris 
dansent 


QUI editel\e) 
PACK SUPERBASE Pro + Dev. SUPERBASE . 
PACK BECKERCALC 2 + SUPERBASE 2 
PACK GFA + Compil + GFA assembleur 



































PACK GFA BASIC 3.5E (INTERPRETEUR + compilateur) 975 
MUSIC MASTER + CARTE 

EXT.MEMOIRE ST 512K. 

EXT.MEMOIRE ST 512K + DELUXE PAINT 

IMPRIMANTE STAR LC200 Couleurs 


















































































EPSON LX 800/LQ 800 QUICKJOY 5 SUPERBOARD …... Se 










































[part 
69F 
Us-140r00 | 56F 






#2 DISQUETTES 


130F 


tr 3.50" DFDD 


DISQUETTES CERTIFIÉES 100%, GARANTIE À VIE 
LIVRÉES AVEC ENVELOPPES + ÉTIQUETTES 
ie NEUTRES (VERBATIM) 


: 
DISQUETTE NETTOYAGE 3.50" :59F 





1/2 DFDD 


89 











BOITIERS 


AVEC SERRURE+CLE 

50X5,25" …. 119 
.149 
99 














DS JESSICO - BP693 -06012 NICE CEDEX 








Qi Je joins un chèque ou mandat lettre 9 








[Je paie à réception au facteur + 25F 
[Je paie par carte bleue et je complète les 2 lignes ci-dessous 





carte bleue 


LÉ DER ES REA HE FE Le LÉ RL 2 | 











| date d'expiration , 














PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MA 
MADANITIE 4 AMI CIID 1EC 
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INCICIEI Ç 


























NDAT INTERNATIONAL 


[TITRES (garantie échange immédiat) Qte Prix Montant 

| 

Re g 

| us — a 

| 4 | 

——_—_—_—___— — — 

PORT :LOGICIEL JEUX 20F SÉTO TA 
IMPRIMANTES + CONSOLES 60F PORT L 015 
ORDINATEURS 120F me 
UTILITAIRES + ACCESSOIRES 25F TOTAL } ] 
DOM TOM + ETRANGER + 60F 


BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD JOSEPH GARNIER 


mnréricsez vntre nrainateinr | 





CODE POSTAL Li 1 1 1 
SIGNATURE OBLIGATOIRE 
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MIDIBOX MDXT1000 


L'expandeur de poche 








De taille compacte 

(143,5 x 190,5 x 45 mm), 
le Midibox MDX1000 est 
un générateur de sons 
multitimbral MIDI idéal 
pour débuter en musique: 
il offre une collection de 
sons variés pour un tout 
petit prix. 





ue de dos, et de droite à gauche, cette 


boîte à musique possède une prise 
pour alimentation externe 9 volts (fournie), 
des connecteurs MIDI In, Out et Thru, 
RS232-C, de même qu’une sortie audio 
stéréo matérialisée par deux prises RCA. La 
face avant, avec sa prise casque, son commu- 
tateur PC (dont nous reparlerons plus loin) 
et son témoin d'activité MIDI s’allumant à 
réception d’un message, est d’une sobriété 
exemplaire. 


Synthèse 
algorithmique SAM 


Pour reprendre le terme du manuel utilisa- 
teur, le MDX1000 utilise une synthèse algo- 
rithmique microprogrammée (SAM), qui en 
réalité, s’assimile à de la EM. quatre opéra- 
teurs. Réalisés avec le plus grand soin, les 99 
sons d’usine s'avèrent suffisamment diversi- 
fiés pour répondre à la plupart des besoins 
(piano acoustique et électrique, orgue, basse, 
synthé, cordes, cuivre, guitare, harmonica, 
vibraphone, bruitages, etc.) De surcroît, les 
trois derniers (97 à 99) correspondent à un 
kit d'instruments de batterie dont la couleur 
n'est pas sans rappeler celle d’un certain 


Korg M1. Histoire d'évaluer rapidement les 
possibilités du MDX1000, celui-ci est accom- 
pagné d’une disquette de démo contenant 
trois chansons au format MIDIfiles (pro- 
grammés par Frédéric Lopez), enregistrés par 
ailleurs sur une cassette audio. Il ne manque 
plus que le mode d'emploi en vidéo! 


Extension de 
polyphonie 


Sur le plan des caractéristiques, la polypho- 
nie est de seize notes pour une multitimbra- 
lité de huit voies. Nous voici donc à la tête 
huit 
différents, répondant chacun sur son propre 
canal MIDI. 

Les numéros de canaux se règlent grâce à des 


d'un orchestre de instruments 


«cavaliers» internes selon l’une des deux assi- 
gnations suivantes: sons 1 à 8/canaux 1 à 8, 
sons 1 à 8/ canaux 9 à 16. Toujours par l’in- 
termédiaire de cavaliers, le MDX1000 choisi- 
ra de prendre en compte soit l’ensemble des 
numéros de notes, soit les numéros de notes 
pairs, soit les numéros de notes impairs. 

De ce fait, en raccordant par exemple quatre 
MDX1000 en cascade (liaisons successives 
MIDIThru/MIDI-n), le premier sur les ca- 
naux 1 à 8 numéros de notes pairs, le second 
sur les canaux 1 à 8 numéros de notes im- 
pairs, le troisième sur les canaux 9 à 16 
numéros de notes pairs et le quatrième sur 
les canaux 9 à 16 numéros de notes impairs, 
nous obtiendrons un instrument polypho- 
nique à 64 notes pour une multitimbralité 
de 16 voies! Bien entendu, toutes les combi- 
naisons sont autorisées. Notons par ailleurs 
que l'allocation des voies est dynamique, ce 
qui signifie concrètement que chacun des 
huit instruments joue le nombre de notes 
demandé dans la limite de la polyphonie 
maximale du MDX1000. 


Remote control 


Ce n’est pas un hasard si cet expandeur ne 
comporte pas:le moindre interrupteur ou 


ATARI MAGAZINE N°26- SEPTEMBRE 1991 — 





potentiomètre: cela permet d’en diminuer le 
coût de fabrication (en-dessous de la barre 
des 2 000 F TTC), sachant que le MDX1000 
se commandera via MIDI. Il reconnaît du 
reste les messages de note, de vélocité, de pit- 
ch-bend, de program change, ainsi que divers 
contrôleurs continus (modulation, data ent- 
ry, incrément, décrément, volume, panora- 
mique, sustain, fine tuning, pitch bend sensi- 
tivityetc.) En conséquence, le pilotage s’ef- 
fectuera à partir d’un clavier maître ou d’un 
séquenceur. Toujours par souci d'économie, 
les 99 sons du MDX1000 ne s’éditent pas, 
puisqu'ils résident en ROM. Fort heureuse- 
ment, quatre mémoires vives (numérotées de 
100 à 103) permettront de télécharger des 
sons en utilisant les messages exclusifs. La so- 
ciété  MiDlstore (anciennement MIDI 
mix), le distributeur, planche sur l’élabora- 
tion de logiciels d'édition dont la commer- 
cialisation semble imminente. 


RS232-C 


Bien qu’à priori, les utilisateurs de STE ne 
soient pas franchement sensibilisés par le fait 
que le MDX1000 incorpore une interface 
MIDI/RS232, rien ne les empêche d’avoir 
une pensée émue à l'égard des possesseurs de 
PC, ou d’autres ordinateurs amputés de prise 
MIDI, pour qui cette faculté rare n'est pas 
négligeable. Le commutateur PC mentionné 
au début de cet article sert à sélectionner la 


Chargement de 


caral (éventuel) 


RCE) de 


C3 
() 
MIDI THRU traine (terapo) 
F Fa 


Message de service 





vitesse de transmission en fonction du type 


d'ordinateur (38 400 bauds pour les PC et 


compatibles, 31 250 pour les autres). Le dia- 
gramme ci-dessus fournit le synoptique du 
flot de données à l’intérieur du MDX1000. 
La prise MIDI-Out et le générateur de sons 
réceptionnent les messages en provenance de 
l'entrée RS-232-C mélangés («mergés») à 
ceux reçus”par la prise MIDI-In (après un 
éventuel changement de canal, et à condi- 
tion que le mode local-on soit validé). Pour 
sa part, la sortie RS232-C réceptionne les 
messages en provenance de la prise MI- 
Din (après un éventuel filtrage des mes- 


sages en temps réel), ainsi que les horloges 


MIDI émises par le générateur interne. Le 
changement de canal (rechannelize), le filtra- 
ge des messages en temps réel, l'émission des 
horloges MIDI et la programmation du mo- 
de local s’opèrent uniquement par l'entrée 
RS232-C, à condition de lui transmettre les 
messages exclusifs adéquats. Les informa- 


Répartition au clavier des onze instruments du Kit de batterie 


note et numéro de note 





du do MIDIE ÉOX 


MDX 100. 


à LU 


1 CI che ech Gi 1 1 1 


- synthèse: numérique rares type 
EM. 

- polyphonie: 16 notes 

- multitimbralité: 8 voies 

- résolution: 16 bits 

- sortie audio: connecteurs RCA 

- niveau ligne: 4,7 kOhms 

- sortie casque: mini-jack stéréo 3,5 mm 

- impédance casque: 300 Ohms 

- rapport signal/bruit: ; 80 dB 

- bande passante: 20 - 20.000 Hz 

- prises MIDI: In, Out, Thru 

- prise RS232C: câblage norme PC 

- vitesse RS232C: 38.400 ou 31.250 bauds 
- alimentation: externe (9 volts/300 mA) 

- poids: 420 grammes 

- dimensions: 143,5 x 190,5 x 45 mm 

- sons en ROM: 99 dont un kit de batterie 
- sons en RAM: 4 

- prix: 1 990 F TTC 





tions concernant le brochage et la mise en 
œuvre de cette liaison RS232-C, de même 
que les codes exclusifs sont détaillés dans le 
mode d'emploi. Une littérature utile aux 
développeurs. 

Actuellement, le MDX1000 se positionne 
comme l’un des expandeurs les plus écono- 
miques du marché. Il s’agit d’un générateur 
de sons particulièrement adapté aux utilisa- 
teurs désireux d’aborder la musique assistée 
par ordinateur pour un budget raisonnable. 
Evidemment, le rapport qualité/prix du 
MDX1000 est beaucoup plus attractif pour 
les non-utilisateurs de STE, puisqu'ils 
bénéficient en prime d’une interface MIDI. 
Que diriez-vous, messieurs de chez MIDIs- 
tore, de nous commercialiser le même à un 
prix encore plus bas, dans une version sans 


Le fait que certains instruments répondent à deux numéros de notes différents (toms, 
charleys) facilite l'exécution des roulements. 


interface RS232-C? 
Al Jollyson # 








D — 


—— ATARI MAGAZINE N°26- SEPTEMBRE 1991 





HKEYNERe)]c] [Le 118 





SBUDGET ET GESTCOMPTES 2 


Confiez-leur vos comptes! 





La rentrée est signe de morosité pour votre porte-monnaie? C'est 
peut-être le moment de songer sérieusement à tenir régulièrement 
à jour vos comptes et votre budget! Voici de quoi répondre aux 
plus exigeants d'entre vous. 





L ors du dernier dossier consacré à la 

gestion familiale (Atari Magazine n° 
19), nous remarquions qu’il devenait urgent 
que <des éditeurs arrivent à fournir, pour la 
gestion de notre budget, des outils adaptés 
aux années 90». Log Access et Synergie & 
Communications nous proposent deux 
nouveaux produits, Gestcomptes 2 et Sbud 

: 


-get. Répondent-ils à cette attente? C’est ce 
que nous vous proposons de voir ensemble. 


Règlement de comptes 


Trop nombreux sont les éditeurs qui com- 
mercialisent dès qu’ils le peuvent un pro- 
gramme de gestion familiale. Cependant, il 
s’agit plus dé mauvais petits produits que 
d'outils sérieux. Le dernier en date, Money 
Box d'Antigone Software (cf. Atari Maga- 
zine n°25 p.7) allonge la longue liste des lo- 
giciels de «série B» dédiés à la tenue de vos 
comptes (Budget Familial de Logiciels Servi- 
ce Editions, Budget Famille de Micro C, 
etc.) Il nous est parfois arrivé d’entendre de 
la bouche des moins scrupuleux d’entre eux, 
que «l'utilisateur se moque royalement de 
gérer ses comptes, car il ne cherche qu’à jus- 
tifier aux yeux de son épouse, l’acquisition 


[602 Re 


Duverture 
Paranétrage 


Exportation 
Backup sécurité 
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de la machine de ses rêves». Cependant, à en 
croire la qualité des deux petits derniers, 
présentés en avant-première dans nos co- 
lonnes, ce n’est pas - fort heureusement - 
l'optique de tout le monde. 


Gestcomptes 2 


Le renouveau 


Nous vous avons déjà présenté lors de chacu- 
ne de ses nouvelles déclinaisons (cf. Atari 
Magazine n°19 p.66 - n°16 p.84), le logiciel 
de gestion de comptes bancaires, Gest 


| Houvenents/Affectations 
Opérations autonatiques 


Paranètres du conpte CR 
Changer de not de passe _“Y 





Gestcomptes 2: 
la nouvelle 
mouture intègre 
des «pop up» 





menus. 
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CONFIRMER _(F18) - 
REMISE DE CHEQUES 3500,09 [SALAIRES HU 
Ê 





Le tableau des 
écritures de 
Gestcomptes 2 
entièrement 
paramétrable. 


comptes. Aujourd’hui, la version 2 est bien 
plus qu’une nouvelle amélioration, il s’agit 
en fait d’une totale réécriture du programme. 
Nous avons été reçus très aimablement par 
l’auteur, Stéphane Camadji, lequel a bien 
voulu nous présenter, au cours de la phase fi- 
nale de programmation, la nouvelle mouture 
d’un outil qui par bien des points augure ce 
que l’on peut rêver de mieux en la matière. 
De surcroît, il intègre de nouvelles fonctions 
qui utilisent pleinement les capacités des ST, 
STE, MEGA ST, MEGA STE et TT, tant 
sur le plan de leur puissance que de leur pro- 
fessionnalisme. C'est en somme un instru- 
ment du quotidien, adapté aux applications 
domestiques et professionnelles. 


Entièrement repensé 


Au menu des améliorations, de nouvelles 
fonctionnalités ‘complètent, de manière 
presque exhaustive, la gestion multicompte 
de votre budget. En premier lieu, il est pos- 
sible de «jouer» avec un seuil critique, 
c’est-à-dire de connaître à quel moment on a 
trop tiré sur la corde. Un message d’alerte 
s'affiche alors à l'écran; autant dire que votre 
téléphone risque de sonner et que votre ai- 
mable banquier va vous rappeler à l'ordre. 
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6C2 Conptes Opérations KIT 


COPARAIZON Pre 
PEFECTATZON 


Quatre comptes 
peuvent être = 
comparés Res 
graphiquement. 


EXEMPLE 16/07/51 © 98:17 


COMPARAISON 
RECETTES/DEPENSES 


dE 5 


FARSFE  RARRRE 


FRKOURÉSS LOU 
vû sèLDE 


LIGNES = ù 
Lissees QD 
Litres] 


ui 
Non Q 


u 
we 





_ANHULER (F1) |: 


En second lieu, toutes les opérations auto- 
matiques peuvent être enregistrées. Ainsi, 
vos traites et autres prélèvements seront inté- 
gralement pris en compte. On peut exporter 
au format ASCII des données de ses comptes 
pour les exploiter dans d’autres logiciels 
(traitements de textes, tableurs, etc.) Un «ba- 
ck up», c’est-à-dire une sauvegarde de vos 
écritures, peut être réalisé sur disquette si 
vous utilisez un disque dur. 


Ecritures faciles 


Le masque de saisie des écritures a été 
réaménagé afin de vous offrir un confort à la 
hauteur d’un traitement de texte. Il est pos- 
sible de ne modifier qu’une partie de la date, 
la partie non saisie s’affichant étant celle par 
défaut (celle du jour validé lors du lance- 
ment du programme). 

Chacun des champs d’une écriture peut être 
figé en saisie, si vous devez par exemple enre- 
gistrer plusieurs opérations ayant la même 
date ou le même libellé Si vous inversez 
deux lettres, la combinaison des touches 
«Shift» + «ŒEsc» vous permet de rétablir, 
comme dans le Rédacteur 3, l'erreur commi- 
se. Si vous devez saisir un nombre important 
d’écritures, une sécurité est offerte, laquelle 
enregistre vos écritures non pas seulement 
en fin de séquence mais au cours de la 
séquence selon une fréquence définissable. 


Filtre à tous les niveaux 


La réorganisation du programme est la plus 
marquante lors de l'accès à la visualisation 
des écritures. Cette dernière vous offre de 
nouveaux menus (travail, tableau et borde- 
reaux), lesquels vous fournissent un en- 
semble complet de fonctions pour gérer pler- 
nement vos comptes. Avant que ne s'affiche 
le tableau des écritures, le filtre de sélection 
permet comme son nom l'indique de sélec- 





tionner sur critères les éléments que vous 
désirez gérer. Le filtre autorise une prise en 
compte intégrale de l’ensemble des éléments: 
date, mouvements, affectation, numéro de 
chèque et observations. A titre d'illustration, 





les observations sélectionnées peuvent se fai- 
re sur la base d’un «morceau» de phrase ou 
de lettres. Chaque filtre ainsi créé peut être 
sauvegardé pour être ultérieurement utilisé. 


Tableau des écritures 


Le cœur du logiciel repose sur le «tableau 
des écritures». C’est en somme l’accès à la 
liste complète ou filtrée des opérations ban- 
caires. Vous pouvez effectuer des recherches 
afin de sélectionner rapidement les opéra- 
tions «à pointer», mais aussi sélectionner ou 
désélectionner l'ensemble des opérations. 
Outre la suppression et la modification des 
écritures, il vous est possible de visualiser en 
taille réduite les opérations; à moins que 
vous ne préfériez réduire le nombre de 
champs à afficher. Le menu «Bordereaux» 


0e À LL 
E À s 
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CHEZ Tonptes TENTE 


sestion EXEMPLE 16/07/91 © B8:28 


ECRITURE D'UNE RATION 


m Date 


Q Mouvenent 


Q Montant Q Affectation 


16/87/91 INTERETS_—________ 26.92 ______ FRAIS DIVERS. 
EE No de chèque 


Q Observations 


Agios Join — 


La saisie de 

Gestcomptes 2: 
tout pour être 
rapide. 


1 ENISSION DE CHRQURE_ 
5 RAI 


vous donne accès aux fonctions du program- 
me Gesthoard, qui était livré avec l’ancienne 
version de Gestcomptes. Vous pouvez d’un 
simple clic sélectionner les remises de 
chèques non pointées et éditer un bordereau 
de remise de chèques, lequel contient toutes 
les informations légales obligatoires. 

Sur le plan contractuel, votre banquier peut 
vous demander de remplir sans la détailler 
une remise de chèques. Au niveau de lim- 
pression, qu’il s'agisse des bordereaux, des re- 
levés ou des graphiques, l’auteur offre une 
petite boîte de dialogue à la manière de 
Compta 91, laquelle vous donne la possibi- 
lité de paramétrer simplement votre impri- 
mante. 

Si pour l'heure nous n’avons pu tester l’en- 
vergure des drivers proposés, gageons qu'elle 
sera à la hauteur du but fixé. 

Voici une astuce pour vous simplifier la vie: 
imprimer un test pour mesurer le nombre 
de lignes que votre imprimante peut repro- 
duire sur une même page. Ainsi, si vous uti- 
lisez un chargeur feuille à feuille rapporté, 
vous pourrez sans difficulté calibrer le 
nombre de lignes autorisé. 


Boîte à dessin 


Les possibilités de représentations graphi- 
ques sont d’autant plus impressionnantes 


reer 


ë: de 


cengte cha #siaire 


A. cat. 
Ke Ver ture TS Et 


æ depen 


Jepan 
?. pharmacie Paramnegie Mutres 


pa ve D, 


L'environnement 

graphique de 

Sbudget: le top de 
la convivialité. 
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Ravsssonz Futres 


: Pointage 


j 


CTRLSF 


Solde réel 
41878,85____ 
Frs 
Solde pointé 
48147,75_— 


Sauvegarde 
autonatique 
après 
[er 18 1? 


écritures 


ENREGISTRER_(F18) 





qu’une boîte à dessin est fournie. Il s’agit en 
fait d’un ensemble de fonctions graphiques 
vous permettant de modifier comme bon 
vous semble le graphique représenté. Toutes 
les fonctions d’un petit logiciel de dessin 
sont fournies et donnent l’occasion à votre 
imagination de s'exprimer librement. Pour 
une fois que l’on peut dessiner un mouton 
tout en parlant «gros sous»! Outre la re- 
présentation en camembert, en barres et en 
lignes, plusieurs tableaux peuvent être 
réalisés. Sans entrer dans les détails, on peut 
citer le graphe ligne, lequel peut être lissé et 
zOOmé. 


Fonctions originales 


Deux grandes fonctions originales com- 
plètent le produit. Un module minitel en 
option permet de récupérer le relevé de vos 
opérations si vous êtes abonné à un serveur 
associé à vos comptes bancaires. Ce dernier 
vous donne la possibilité de rechercher l’écri- 
ture et de la pointer à la vitesse de l’éclair. La 
seconde option est la gestion de courriers 
type. C’est une sorte de compromis entre 
traitement de texte et mailing. Une biblio- 
thèque de courriers est livrée, mais avec un 
traitement de texte (de très bons sont en 
téléchargement sur le 3615 ATARI) vous 
pouvez aussi réaliser ce type de lettre. 


Rapports 


[IT dapn  dpe 


ds jen 
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DL 
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En vrac 


On pourrait aussi parler de la gestion prévi- 
sionnelle, des possibilités d’exploiter des vire- 
ments compte à compte ou encore de la ma- 
nière dont on peut gérer les cartes bleues. En 
somme, Gestcomptes 2 est un produit très 
complet pour gérer vos comptes. À quand 
un nouveau module pour gérer son épargne? 


Sbudget 


Le delirium graphique 
D'un genre totalement nouveau, Shudget se 
propose de faire le ménage dans ce que l’on a 





Support technique : aide téléphonique ou 
télématique. 

Comptes : nombre de comptes qu’il est pos- 
sible de gérer en même temps. 
Centralisation des comptes : obtention des 
informations concernant l’ensemble des 
comptes gérés simultanément. 

Pointage des comptes : calcul du solde 
pointé de votre compte, qui ne prend en 
considération que les opérations bancaires 
déjà enregistrées. 

Budget: nombre de budgets différents dispo- 
nibles sur le logiciel. 

Nombre de libellés : correspond aux postes 
de budget pour chacun des on qu'il est 
possible d'utiliser. 

Gestion solde temps réel : connaissance 
immédiate de la situation de votre compte 
lors de la saisie des écritures. 

Gestion des cartes bleues : prise en compte 
automatique du pointage des cartes. 
Géstion des prélèvements : automatisation 
des prélèvements mensuels. 

Gestion prévisionnelle : possibilité d’effec- 
tuer des prévisions pour chacun des libellés 
ou budgets et de les comparer par rapport 
aux postes réels. 

Module minitel : récupération des données 
de votre compte bancaire. 





Les notes attribuées 





Ergonomie : facilité d’utilisation, aides en 
ligne, usage de raccourcis clavier et d’un en- 
vironnement graphique de qualité. 
Conception : qualité des options 
disponibles. 

Prise en main : installation et compréhen- 
sion générale du logiciel dès sa mise en route, 
Packadging : appréciation globale du pro- 
duit, manuel d’utilisation, jaquette et aides 
apportées à l'utilisateur. 
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EEE 


l'habitude de voir en la matiè- 


éation d'une dépense 


re. Icones redéfinissables, vi- 
sualisation graphique sont no- 
tamment déployées pour ren- 
dre Je plus accessible au qui- 
dam, dans l’utilisation d’un lo- 
giciel dédié au budget familial. 
Produit tout public par excel- 
«1.00» 
nous présage des améliorations 


lence, cette version 
dans les mois à venir, fruit 
d'un travail original mais ri- 
goureux. 


Interface efficace 


Si graphiquement les logiciels 
Module dépense. La création d’une 
dépense s'effectue simplement et 
rapidement. 


de gestion familiale n'avaient 
pas encore percé la brèche, 
Sbudget vient combler cette la- 
cune. L'environnement de travail s'apparente à celui d’un éditeur de 
ressources ou encore au Système de gestion de bases de données 
(S.G.B.D.) Adimens. Une fenêtre d'affichage complétée par une barre 
de menus, un ensemble d’icônes et de boîtes de dialogue confèrent à 
Sbudget une interface utilisateur simple et efficace. 


intuitif et logique 


Le fonctionnement de Shudget est avant tout intuitif, c’est-à-dire qu’il 
suit une logique visuelle et immédiate. En premier lieu, il faut identi- 
fier le budget utilisé et créer un compte, lequel peut par exemple au- 
toriser l’utilisation de cartes bancaires. Pour ce faire, il suffit d’in- 
diquer le solde initial 
ainsi que les autres élé- 
nécessaires à 
l'identification du 
compte. Aussitôt validé, 


d'une icône 


ments 


apparaît dans la fenêtre 
d'affichage, l'icône cor- 
respondante. De la 
même manière, on va 
pouvoir créer des caté- 
gories et associer à Cha- 
cune d’entre elles des 






Modifier des 
icônes est un jeu 
d'enfant avec 
Sbudget. 











Modèle 
épargne. 
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163, avenue du Maine 75014 PARIS 
Métro: Mouton Duvernet ou Alésia 


Ouvert du lundi au samedi de 10 h 00 à 19 h 00 
Console LYNX 790Frs 


Console LY NX avec Alimentation secteur+com.LYNX+4 jeux 990 Frs 


Tél : (1) 45 41 41 63 ou (1) 45 41 44 54 


J,B. G, c'est l'occasion garantie 


sur les ordinateurs, périphériques et logiciels 
Reprise - Dépôt-vente - Achat 
Tél. Rayon Occasion: 45 41 26 04 


PROMO JBG 


Disquettes 3,5 DD DF 
50 Frs les 10 
230 Frs les 50 

450 Frs les 100 





J, B, G, c'est la micro- 
informatique familiale 
Afari 520 STE: 2900 Frs 
Gonflé à 1 Méga: 3290 Frs 


Alari Méga STE 8990.00 Frs 
Star LC20: 1990 Frs 
Star LC200 couleur: nous consulter 
Scanner à main: 1690 Frs 
Souris optique: 490 Frs 
Lecteur ext. ST: 690 Frs 








Nos promotions 

sur minitel 
tapez 36 15 
AC3:JBG 


re Bon de Commande 














Carte bleue ou chèque 
I à retourner à JBG Electronics I 
Notre: cornmader rte Ron seen ce I 


4 NO EN ON A EE 


Date d'expiration: I 
I Frais de port: logiciel: 30 F, machine: 100 F I 





Signature: I 
D'ÉPNEUS Nm een A ee N° 


offres valables dans la limite des stocks disponibles et jusqu'à la parulion du prochain n° de ce journal 


Les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs 
O 
&2, 
< 
D 
= = 


Une formule de 
saisie de Sbudget 
qui correspond à la 
réalité. 


Les écritures 
automatiques, 
laissez vous 
compter 
«budget». 


Création d'écritures automatiques 














PAIEMENT EH 
ESPECES 


opérations liées à la gestion des 
cartes bancaires sont automatique- 
ment prises en compte, mais qu’en 
plus, il n’est pas nécessaire de reve- 
nir pointer l’ensemble de ses 
comptes lorsque le relevé arrive. 
Outre la suppression et la modifica- 
tion des écritures, de nombreuses 
fonctions liées au suivi des comptes 
sont fournies. 

















recettes et des dépenses. Les recettes et les 
dépenses, graphiquement, sont reliées par un 
signe (flèche), qui permet de voir distincte- 
ment l’organisation de votre budget. Vous 
pouvez aussi consulter la cohérence des 
comptes en «double-cliquant» sur l’icône dé- 
sirée. On peut ainsi créer un compte d’épar- 
gne ou générer des écritures automatiques. 


Ecritures graphiques 


Pour passer une écriture, il suffit de «double 
cliquer» sur un compte. Aussitôt apparaît la 
possibilité d'effectuer un chèque, d'utiliser sa 
carte bancaire ou encore d’utiliser ses liqui- 
dités. Une fois la formule de paiement rem- 
plie, une icône «écriture» est générée. Cette 
dernière peut ensuite être incorporée à une 
icône «budget», C’est à ce moment qu’il va 
être possible de spécifier la date de valeur, 
c’est-à-dire la date à laquelle l’opération sera 
réellement prise en compte. On n’utilisera 
pas toujours pleinement les possibilités effec- 
tive du pointage des opérations. Cependant, 
il faut souligner que non seulement les 
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Gestion des comptes 
connaître l’état soit de 
l'intégralité de votre budget, soit 
d’un ensemble ou d’un sous-ensemble d’écri- 
tures, il suffit de déplacer l’icône correspon- 
dante et de la poser sur l’une des autres 
icônes se situant sous la fenêtre de travail. 


Pour 


Ainsi, il est possible de «voir» les mouve- 
ments effectués, de comparer le réalisé et le 
prévisionnel, d'imprimer vos mouvements 
bancaires ou encore d'effectuer des gra- 
phiques avec une grande simplicité. Ici, il 
nest pas nécessaire d’utiliser un filtre de re- 
cherche: vous pouvez retrouver graphique- 
ment toutes les opérations désirées. 


Options diverses 


Les icônes peuvent être redéfinies grâce à un 
petit module de dessin qui permet la sauve- 
garde et l’utilisation d’une bibliothèque li- 
vrée avec le logiciel. 

L'impression ne pose pas de problème parti- 
culier d’autant qu’un petit programme four- 
ni d’origine permet de transformer un driver 
au format du Rédacteur 3 ou de First Word 
au format de Shbudget (plus de 150 drivers 
différents au format du Rédacteur 3 sont en 








téléchargement sur le 3615 ATARI). Les 
fonctions de formatage, de création de dos- 
sier, de destruction de fichier, assurent une 
bonne gestion de vos disques. 

La possibilité de calculer les intérêts des 
comptes rémunérés est appréciable et donne 
à Sbudget un petit air financier sympathique. 


Au final 


Gesicomptes 2 et Sbudget apportent un 
souffle de renouveau dans le domaine de la 
gestion de comptes bancaires et de budget fa- 
milial. é 

Si Gestcomptes 2 apparaît comme le plus 
complet et le plus performant, Sbudget pos- 
sède un environnement qui séduira tous 
ceux qui n’ont pas besoin d’aller trop loin 
dans la gestion de leurs comptes. Log Access 
va tenter d'imposer son produit comme 
standard, et ce dans d’autres environnements 
que celui du STE. Preuve de la qualité int- 
rinsèque d’un produit qui aujourd’hui con- 
naît une maturité indéniable. Que la concur- 
rence se tienne bien, l’ère du bricolage pour 
familles nombreuses sonne son glas, pour le 
plus grand plaisir de tous. 

Thierry de Rouet HR 
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BP.60 33033 BORD 






Pack 50 logiciels + tapis souris 
en cadeaux avec tous les ATARI STE. 
: PROMO Haute-réaolfer ODÉIeon EMEA + 1000 F 
:3180F SC1435 couleur STEREO + 1800 F 
Multisync mono. 1024x768, pitch 0,28 + 2290 F 
:38780F [ mutisyne couleur 1024x768, pitch 0.28 +4290 F 
4580 F ) Mines Era ee 
x 
MEGA STE... 7690F 
{* 1 Mo, AVEC DISQUE DUR 48 Mo, SANS MONITEUR) 
CADEAU, cable minitel 9 Brs. SPECIAL MEGA STE 
Version 2 Mo : PROMO 
Version 4 Mo : 8880 F 
Options Disque-Dur, 105 Mo + 3900 F 
_ dre metre voir ci-dessus. 
Autres options, nous consulter. 
@ STATIONS DE TRAVAIL 
PRIX IMBATTABLE! 
KIT 105 Mo pour MEGA STE : 3990 F 
Disque-dur SCSI QUANTUM 19 ms, avec notice pour montage et configuration. 
Avec reprise de votre disque-dur 48 Mo : 3990 F 
Avec reprise, formatage, transfert et prémontage : 4290 F 
Sans reprise de votre disque-dur : 4890 F 


EMULATEUR PC AT 286 ATonce 16 Mhz 
pour STE STE, Méga ST. Fourni avec HYPERSWITCH. 8 applications 
simultanées GEM ou PC. Gestion de la mémoire étendue, couleur où mono, 
émulation EGA et VGA Fonctionne avec OVERSCAN : 1990 F 
Adaptateur sans soudure pour STE + 490 F - MEGA ST + 390 F 


MODULE OVERSCAN : 650F 


Plein écran sur ATARI, en COULEUR où MONOCHROME. Pour STF et MEGA ST. 
Résolution jusqu'à 752x480 Pixels, Compatible : CALAMUS, CUBASE, ADIMENS, 
PUBLISHING PARTNER, ATonce, REDACTEUR, etc. 


CARTE ACCELERATRICE TURBO 20 


8/20 MHz. Option COPROCESSEUR 68881 24 MHz 
32 Ko de RAM cache pour STE MEGA ST. STE et MEGA STE. 
Version ST : 2490 F. Version STE : 2990 F 
Module et drives HAUTE DENSITE. 


pour STE STE, MEGA ST, MEGA STE, STACY Drive HD. 85” interne 1290F 
Drive HD. 3.5’ dans boitier externe : 1590 F 
Drive HD. 5.25' externe, tous formats (360ko, 720ko, 12Mo) : 1690 F 


SCANNERS/FAX 


PRINT TECHNICK PRO. 


Format A4 jusqu'à 600x600 DPI, 64 gris. Inclus le logiciel ROGER 
PAINT + OCR (Reconnaissance Optique de Caractéres) 9990 F 


UNIQUE SUR ATARI 
SCANNER A4 UNIVERSEL IL 6 fonctions 


scANNER-FAX-ocr-OMR-PHOTOCOPIEUR-IMPRIMANTE 
- Sans l'option OMR, l'UNIVERS Il ne coûte que 9990 F 
- Avec l'OMR (Reconnaissance Optique D Éoe idéal 
pour tous les musiciens) pour seulement : 11690F 


SCANNER GOLDEN à main, 400 DPI : 1790 F 


ACCESSOIRES DIVERS 
INTERRUPTEUR de protection à clé, pour ATARI montage simple, sans soudure:-125 F 
DECONNECTEUR AUTO pour imprimante. LASER ATARI (économie et silence) : 490F 
KIT SILENCE Ventilateur Disque Dur ou MEGA ST (mont. simple, sans soudure): 125 F 


CABLE MINITEL 9 brs, spécial Méga STE : 145F 


COPI-NATOR (CABLE ET SOFT DE COPIE) 
HARDCOPIEUR, uniquement réservé à la copie personnelle de vos originaux. 
COMPATIBLE BLIT Soft inclus, 280 F Avec lecteur externe: 980F  : 
PROGRAMMEUR D’EPROM (2716 à 270fi et +] avec logiciel : 1290 F 
Adaptateur pour EPROM 32 Brs. (27010 à 27080) : 590 F 
PROGRAMMEUR DE GAL avec logiciel et compilateur JEDEC: 1290 F 
EXTENSION PORT CARTOUCHE 4 CONNECTEURS : 590 F 





EAUX CEDEX - Téi.56.92.03.02. * 


Renseignements téléphoniques, du lundi au samedi, de 9h30 à 12h00 et de 14h00 à 18h00. ; . 
| Centrale de vente per correspondance (ordinateurs ATARI, AMIGA, PC, périph. MAC) a ot 4 
1 Commande sur papier libre et réglement joint. Tarifs et délais, dans la limite des stocks disponibles. \ co 
Frais de port et d'emballage en métropole : logiciels et accessoires 50 F machines 120 F GRATUIT pour les étudiants A FA 
REVENDEURS, CONTACTEZ-NOUS ! Fax 56.912520. est 






bi; 







Prochainement sur vos écrans, 
3615 EURTEC 


Ce serveur vous offrira : Le grand catalogue des produits. Les fiches techniques. Les 
commandes 24H/24H. TELECHARGEMENT DE LOGICIEL INTROUVABLE EN 
FRANCE. Télédépannage. Le Marché de l'occasion. Assistance technique permanente. 
Le CLUB à CLUB. Les petites annonces. Les bals. Les forums, etc... 


Rs D MH ANS fe 
NOUVEAU et GENIAL'! 
Disponible en petite quantité courant Septembre. 

La carte REFLEX offre jusqu'à 1024x1024 sur multisync, 
et, INCROYABLE!, jusqu'à 1024x800 sur SM124. 
Version pour MEGA ST 3990 F pour STE 4490 F 
Version pour STF et MEGA STE, courant Octobre. 
(Les adaptateurs pour STE et STF demandent quelques soudures). 

Avec moniteur mono. A4 Vertical, (800x1024) + 3500 F 


FBI BRRERI 


Carte graphique CRAZY DOTS 
1664x1200 pixels, 256 COULEURS 
parmi une palette de 16 millions. 


Résolutions et dt vidéo, totalement paramétrables. 320x200 à 
1280x800 en 256 couleurs sur 16 millions et Jusqu'à 1664x1200 en 
16 couleurs où en monochrome. 1 Mo de mémoire vidéo. 
Compatible GEM, SM194 et moniteurs VGA. 
Slot pour application Video, (interface Genlock, sortie 
É ECL. affichage couleurs réélles 24 Bits, etc...) 

Idéale avec : Calamus 109 à SL, PPM, LDW Power. 
Superbase, DBman, Redacteur 3, Signum 2, Script 2, 

5 tst Word + Outline Art, Arabesque, etc... 
+ VGA couleur pour ATonce et AT-Speed. 
Cartes CRAZY DOTS : pour MEGA ST 7990 F pour MEGA STE/TT 8990 F 
: 14° couleur VGA 1024x768 +2800 F. A3 19° monochrôme 


il j Î 
SUPER PROMO sur 
les BARETTES SIMMs 
avant la hausse des prix. 
256 Ko x 8:190F 


1Mox8:350F 
Avec guide de montage pour STE. 


memes 


ION 


CARTE EXTEN 
MEMOIRE H.D.U. 


extensible de 2 à 4 Mo. 
pour tous les STF et MEGA ST 1. 


Avec notice et disquette de test. 


EE TE 
F ERETTTEENTETE 


790 F 
1590 F 
1990 F 


- Carte H.DU. O0 Mo 
- Carte HDU,. 2 Mo 
- Carte H.DU. 4 Mo 


VINGLEBOX 
PRO taïté HFI) 
8 Bits A/D-DA: 790 F 


Enregistrement sur HIFL CD etc. Avec un 
puissant logiciel (Haute Résolution) compatible 
tous formats pour retouche et translormation des 
sons, nombreux eflels, durée de sequences 
quasr- ilrnitée. Sountraker couleur, routines GFA, 
et convertisseur pour son DMA du STE inclus. 
DEMO et Doc : 50 F port nous 


DIGICOMPACT 


8 Bits A/D compatible 
ATARI et AMGA: 350 F 


LES SOFTS D’'IMPORTS 
- TURBO C 2.03 : 1290 F TURBO C PRO : 1990 F 
- MULTIGEM (le multitâche sur ATARI) : 790 F 
- MPe Il+ : Editeur de circuit imprimé professionnel. Netliste, 
fichier GERBER, impression matricielle, laser, HPGL. 
Version de base 1390 F version pro 3490 F 
- M-PASCAL (Compatible TURBO-PASCAL) : 1390 F 





ee Il a 
LASER GRAPH PRO 


Le graphisme vectoriel en PostScript 





Nouvel arrivé parmi 
les logiciels de 
graphisme vectoriel, 
Laser Graph Pro se 
distingue par sa 
gestion 
principalement 
tournée vers la 
sortie en PostScript, 
ce qui en fait un 
produit très efficace 
dans le monde 
exigeant de la PAO. 





D écidément, le temps s'accélère et le mar- 
ché du logiciel de graphisme orienté vers 
la PAO s’affole. 

Les produits sortent en grande quantité et 
sont le plus souvent de bonne qualité, ce qui 
ne facilite pas le choix dé l’utilisateur. 

Il est vrai qu'aujourd'hui on a un peu de mal 
À suivre le rythme effréné imposé par la 
technique informatique. 

À peine s’extasie-t-on sur un logiciel qu’un 
concurrent en propose un nettement meil- 
leur: un vrai casse-tête pour celui qui doit in- 
vestir. 

Alors que Calamus s'enrichit avec des logi- 
ciels aussi excellents que Didot Lineart ou 
Outline Art, voilà qu’à son tour, Publishing 
Partner Master acquiert un module de dessin 
vectoriel : Laser Graph Pro. - 

Celui-ci présente des atouts non négligeables, 
susceptibles d’une part d'offrir une bonne al- 
ternative en PAO sur la gamme STE/TT à 
un prix assez compétitif, et d’autre part de 
venir troubler le monopole du Mac dans ce 
domaine grâce à sa gestion PostScript perfor- 
mante. 
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LaserGraph Pro: 
l'interface 
utilisateur. 








Un logiciel orienté PAO 


Laser Graph Pro devrait devenir très vite le 
partenaire privilégié de Publishing Partner 
Master. Alors que ce dernier revient au 
premier plan de l'actualité avec sa version 2, 
qui actuellement gère une palette de 16 
couleurs à l'écran, la solution PostScript 
prend sa place dans l’univers Atari. Laser 
Graph Pro se veut un logiciel aussi WYSI- 
WYG que possible, ce qui relève pratique- 
ment de l’exploit lorsqu'on sait la difficulté 
de visualiser du PostScript sur un écran. Car, 
c’est bien ce pari que le logiciel essaye de 
tenir, même si l’on a pas encore trouvé la so- 
lution pour afficher directement à l’écran les 
effets de trames. Le wysiwyg, «what you see 
is what you get», autrement dit ce que vous 
voyez à l'écran est ce que vous obtiendrez à 
l'imprimante, n’est donc pas obtenu à 100%. 
Cependant, cela n’est pas bien gênant dans la 
mesure où les programmeurs ont su ici utili- 
ser des astuces afin de donner à utilisateur 
un confort visuel maximum. La société Edi- 
tia, qui commercialise le produit, a fait des 
choix visiblement très déterminés. Laser 
Graph Pro est avant tout un produit profes- 
sionnel, orienté PAO, basé sur l’utilisation 
de PostScript et fonctionne sur STF/STE, 
MEGA ST/STE ou un TT. 


Les bons périphériques 


Comme tous les logiciels professionnels, ce- 
lui-ci doit être accompagné de périphériques 








À la hauteur de ses capacités. Aussi, si un TT 
est fortement conseillé pour sa vitesse d’hor- 
loge, il est plus que souhaitable de posséder 
une imprimante laser PostScript pour tirer 
le meilleur parti du logiciel. Une SLMS804 
avec Ultrascript peut aussi faire l'affaire. De 
plus, un grand écran 21 pouces est recom- 
mandé pour un bon confort d’utilisation. 
Cela fait une configuration idéale proche des 
50 000 F ce qui n’est pas à la portée de- 
toutes les bourses. 

Toutefois, il est également possible d'utiliser 
le produit à des fins beaucoup plus mo- 
destes, puisque Laser Graph Pro fonctionne 
sur toute la gamme ST, avec un minimum 
de 1 méga de mémoire vive et un écran mo- 
nochrome. Un driver d'imprimante pour la 
laser Atari est également prévu, si on utilise 


‘l'émulateur UltraScript en complément, ain- 


si qu'un driver pour imprimante Epson 9 
aiguilles, ceci pour les utilisateurs ayant de 


modestes moyens. 





… [CONFIRMER 











Visualisation d’un caractère. 
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EDITION DU TEXT 


FIG VECTORIEL 


Largeur caractères!58_ pts  Inclinaison:À— ° 


Entrée des 
paramètres 
de texte. 


On regrette qu’il n’y ait pas pour l’instant 
de driver 24 aiguilles ou jet d'encre, quand 
on sait que ces types d'imprimantes peuvent 
fournir des résultats plus que satisfaisants. 


Un lo iciel ouvert sur 
l'extérieur 


Comme on l’a déjà dit, le principal partenai- 
re du logiciel est sans conteste Publishing 
Partner Master qui peut importer les graphi- 
ques avec son module EPSE directement en 
PostScript. 

De plus, le package comprend l'utilitaire 
Traductor qui a pour but de récupérer les 
vectorisations en provenance de Convector. 
Le logiciel est livré avec six disquettes: la 
disquette programme évidemment, mais aussi 
une disquette Fontagraph qui regroupe 25 po- 
lices vectorielles, et quatre disquettes Imagra- 
ph qui constituent une importante bibliothè- 
que de base de 400 graphiques au format 
PostScript. 

Une fois ces considérations prises en comp- 
te, il est temps de faire un tour d’horizon des 
principales fonctionnalités du logiciel. 

Les graphiques directement gérés par Laser 
Graph Pro sont donc en PostScript et ont 
une extension .DOC, ce qui est un tantinet 
gênant, car on aurait tendance à les confon- 
dre avec des fichiers textes dans le répertoire 
d’un disque dur. Il suffit d’y prendre garde. 
Fort en import/export, le logiciel peut char- 
ger des images Degas ou Stad comme fond 
d'écran. On a d’ailleurs la possibilité d’agir 
sur le niveau de clarté de l’image en entrant, 
au moment de l'import, un pourcentage 
d’éclaircissement. De telles images peuvent 
alors servir de masques afin de dessiner des 
contours plus facilement. Aïnsi, la récupéra- 
tion d'images scannées peut donner lieu à un 
travail vectoriel très performant. 

Du côté de l'export, en plus bien sûr du for- 


Hauteur caractères!50- pts 
Interlettrage:3__ pts 





mat PostScript, on peut sauver des petits 
blocs d'images en bitmap au format .BL3, 
ainsi que les graphiques vectoriels au format 


GEM. 


Une gestion vectorielle 
performante 


Comparé à certains concurrents, l'éventail 
des possibilités est assez sommaire, mais l’in- 
tention est ici de rester dans la simplicité et 


d’adapter une philosophie de travail logique - 


et méthodique. Pour ces raisons, le logiciel 
est très vite accessible même aux débutants, 
et cela malgré un manuel d’utilisation peu 
complet. Il est vrai que mis à part deux ou 
trois fonctions un peu plus complexes que 
nous verrons plus loin, les outils proposés 
sont tout à fait classiques. 

Ainsi la gestion habituelle des plans vecto- 


Rt_Toureur 















riels est présente (passer un objet en ar- 
rière-plan et vice versa) de même que le 
groupement d’objets et la séparation des vec- 
teurs. 

Les motifs de remplissage sont bien paramé- 
trés et directement en vue de la sortie en 
PostScript. On peut choisir le niveau de gris 
de 0 à 100 %, ce qui ne sera évidemment pas 
visible à l'écran, tous les motifs étant repré- 
sentés, par défaut, par un tramé gris destiné 
à rappeler qu’une zone est tramée. 

Les duplications d'objets avec des options de 
rotation sont prévues et permettent de réali- 
ser des rosaces du plus bel effet. 

Parmi les meilleurs outils, on peut obtenir 
des rectangles ou des ellipses remplies en dé- 
gradé. Ici, la direction et le choix des cou- 
leurs sont paramétrables, ce qui permet de 
créer un dégradé radial pour une ellipse. 

Les inévitables courbes de Bézier sont à not- 
re disposition en 3 ou 4 points de contrôle, 
pour faire naître des formes harmonieuses et 
souples. Elles sont tout naturellement édita- 
bles et modifiables à souhait. 


Une gestion des textes 
soignée è 


Un des atouts principaux de Laser Graph 
Pro est sa gestion des textes. L'utilisation des 
polices vectorielles se fait soit à partir des 
fontes livrées avec le logiciel, soit directe- 
ment avec des fontes au formät PostScript. 

On peut charger jusqu’à 8 polices simul- 
tanément. Celles-ci peuvent être visualisées, 


Dezier 10 


Ecriture en Bézier. 
Sous LaserGraph Pro, 
il est posible de définir 
une courbe de Bézier 
aux contours arrondis 
et d'y projeter un 
texte afin qu'il en 
suive la courbure. 









Titrage 

circulaire: 
LaserGraph Pro 
dispose de 
puissantes fonctions 
de titrage. lei, un 
exemple de titrage 
en demi-cercle. 
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Groupage de 
vecteurs en un 
objet. 


caractère par caractère, ce qui est un peu 
long, mais présente l’avantage de bien cerner 
la forme de la lettre. 

De plus, celles-ci sont accompagnées de leur 
code ASCII, ce qui est très pratique pour 
trouver rapidement un caractère que l’on 
doit obtenir en utilisant conjointement la 
touche ALT et le pavé numérique. 

Chaque lettre peut être retravaillée en utili- 
sant la séparation des vecteurs, ce qui 
sous-entend que l'utilisateur a la possibilité 
de créer ses propres fontes, leur nombre 
n'étant limité que par son imagination. 

En plus de l'affichage classique, en ligne 
droite, on peut placer du texte sur une cour- 
be de Bézier. 

Le programme calcule alors au mieux l’inter- 
polation nécessaire afin de répartir les lettres 
sur la courbe, en fonction des paramètres 
que vous aurez entrés (taille, espacement, 
etc.) Le processus est un peu long, surtout 
sur un simple STE mais le résultat est beau. 


ition Objet Police Text 


Couleur Bézier Bloc 











NIMAGES\CHIEN, DOC 








Le logiciel permet également de faire du tit- 
rage circulaire, avec un paramétrage de l’an- 
gle et du rayon du cercle ou de l’ellipse utili- 
sée. Qu'il soit à l’intérieur ou à l'extérieur de 
l’ellipse, le programme calcule au mieux afin 
de ne pas trop déformer les lettres. 

Un tout petit défaut du à l’interface utilisa- 
teur est à signaler : une fois le texte position- 
né à l'écran, en cas d’un malencontreux se- 
cond clic de la souris... voilà déjà le texte qui 
se repositionne à un autre endroit. Ce mode 
d'insertion du texte est donc un peu dérou- 
tant au départ. 


Les fonctions qui font la 
différence 


La fonction la plus complexe et la plus per- 
formante de Laser Graph Pro est sans doute 
l'option «Grouper surface». Rien à voir avec 
la fonction «Grouper» qui sert à rassembler 
divers objets. Ici, il s’agit de fermer et rem- 


Info Fichier Edition Objet Police Text Couleur Bézier Bloc 


Utilisation de la loupe en mode délié. 














plir un polygone quelconque consti- 
tué de lignes droites et de courbes de 
Bézier. L'opération ne peut se faire 
qu'avec des vecteurs non groupés, ce 
qui oblige à utiliser l'option «Séparé» 
pour les polygones groupés, tels juste- 
ment les caractères d’une fonte vecto- 
rielle. 

On peut alors agir sur n'importe 
lequel des sommets formant le con- 
tour de l’objet à remplir, soit pour 
déformer celui-ci, soit pour le modi- 
fier si l'option «Délié» est activée. Cel- 
le-ci, non indiquée dans la documen- 
tation, est un peu mystérieuse à trou- 
ver. Elle est située juste au-dessus du 
menu des icônes dans un petit rectangle 
noir. 

Lorsqu'elle est activée, on peut détacher un 
polygone au niveau de n'importe quel som- 
met, ce qui permet de le rattacher ailleurs et 
ainsi d'obtenir des formes complexes. 

La fonction «Grouper surface» doit être uti- 
lisée après avoir sélectionné un style de tra- 
me, non transparent, pour être efficace. 

C'est également ici qu’intervient une drôle 
de petite loupe bitmap, qui ne marche que 
dans des cas bien précis. 

C'est un peu surprenant au premier abord, 
et l’utilisateur a plutôt tendance à chercher 
désespérément comment utiliser cette loupe. 
Le meilleur moyen de le découvrir est de 
l'activer constamment, et vous verrez qu’elle 
entre en fonction justement pour les opéra- 
tions délicates nécessitant un travail précis, 
comme le raccordement de deux vecteurs 
avec l'option «Délié activée» lors d’un 
«Grouper surface». 

Voilà donc le premier exemple d’une loupe 
intelligente qui n'intervient que lorsqu'elle le 


décide. 


Environnement 
confortable 


La présence du menu couleur est une porte 
sur l'avenir. Peu utile pour l'instant, faute 
d’un environnement suffisant, il ouvre ce- 
pendant la voie à une future collaboration 
avec la prochaine version de Publishing Part- 
ner Master 2. 

Le menu bloc, quant à lui, aurait merité l’ap- 
pellation «bloque». 

En effet, il ne s’agit pas d’un mode bloc clas- 
sique, mais uniquement de la possibilité de 
masquer des objets à l'écran afin de gagner 
en vitesse d'affichage et de scrolling. 

Bloquer un objet le désactive à l'écran et le 
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remplace simplement par un rectangle barré pour signaler son empla- 
cement. Au niveau des icônes, en plus des outils graphiques tradition- 
nels, on peut citer une icône «voir» qui seule permet de visualiser les 
surfaces remplies. Trois possibilités: soit elles sont blanches (pour les 
surfaces blanches ou transparentes), soit elles sont noires (pour les sur- 
faces noires), soit elles sont grisées (pour toutes les surfaces tramées). 
C’est cette astuce qui permet d’avoir un mode quasi wysiwyg. De mê- 
me, l'icône INFO permet non seulement de lire des informations con- 
| cernant un objet, mais aussi de les modifier au pixel près, ce qui est 
| très utile pour un travail de précision. Enfin, il faut citer l'emploi de 
| quelques touches du clavier, susceptibles de rendre bien des services. 
Le pavé numérique est dédié en grande partie au réglage du facteur de 
zoom (de O à 9). Les touches [+] et [-] permettent respectivement 
d'augmenter et de diminuer ce facteur. 
Fonction bien cachée mais très appréciable, la touche V provoque la 
symétrie verticale d’un objet, alors que H correspond à une symétrie 
| horizontale. La touche [*] sert quant à elle à rafraïchir l'écran, ceci 





étant de temps en temps nécessaire pour éliminer les quelques imper- 
fections qui restent à la suite de certaines manipulations. Enfin, l’utili- 


Edition Objet Police 
Laser-Graph-Pro 





| APPUYER SUR UNE TOUCHE 
Ï 








| Remplissags ne caractère par iroiner Surfacen: 


sation d’un deuxième écran de travail est prévue. On bascule entre les 

deux écrans par [F2]. On a ainsi la possibilité de faire un brouillon et 
| de travailler les objets un à un. Ceux-ci peuvent être passés d’une page 
| à l’autre par la célèbre combinaison couper/coller. Cette deuxième pa- 
| ge étant contenue dans un buffer limité à 32K, certaines fonctions n'y 

sont pas accessibles et on ne peut y effectuer que des travaux assez pe- 
tits. 

Après ce rapide tour d'horizon des principales fonctions de Laser Gra- 
ph Pro, il ne reste plus qu'à passer au travail. Restreint à l'utilisation 
d’un nombre limité de fonctions, le logiciel s’apprend très vite. Evitant 
le superflu, sans toutefois passer à côté de l'essentiel, les auteurs ont su 
garder à ce soft des dimensions humaines, en prônant avant tout l'effr- 
cacité. 
Avec Laser Graph Pro, l'univers PostScript sur ST gagne en puissance. 
Souhaitons que cette nouvelle voie ouverte sur l’informatique profes- 
sionnelle n’en reste pas là. | 
Alain Lioret PURE \ 
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520 STE 
-B2%Ko, 
1 Mo de mémoire. 
- Lecteur 720 Ko, 1,44 Mo 
100% compatible 720Ko. 
- 20 disquettes haute densité. 
- Tapis de souris 
- Joystick 
- Basic OMIKRON 


Configuration 


MEGA STE 


220, #Mo 

de mémoire. 

- Lecteur T20 Ko, 1,44 Mo 
100% compatible 720Ko. 

- Disque dur 380728 misec 

ou Mo 52 Mo/L7msec 
- Tapis de souris 

- 20 disquettes haute 

densité. 


Configuration 


-2Mo, {Mo 


de mémoire ST. 
- Lecteur 720 Ko, y 
1,44 Mo ,100% L 
compatible 
720Ko. À 
- Disque dur 48/28 msec 
Quantum Mo 52 Mo/17msee 
- Tapis de souris 
- 20 disquettes haute 
densité. 





DES SERVICES 


SATISFAIT OU REMBOURSÉ 


Si le matériel ne vous 
convient pas, id vous 


et les conditions. 
LE FINANCEMENT 
PAUTZAGLE PUS 
gratuitement. 
Soumis à l'accord de 
l'organisme bancaire. 
Téléphonez pour 
obtenir un dossier. 


L'ECOUTE 


tion, 
un renseignement, 
une commande: 
un contact priv 
avec un interlocuteur 
tunique. 


LE SERVICE APRES VENTE 






- Un SAV. intégr 
pour plus d'efficacité 
pour des délais 
plus courts: 2 jours 
(hors transport). 


CHRONOPOST 


Livraison gratuite 


sous 24h 


xcks et pour 
les téléphoniques 
reçues avant rit). 





- Moniteur monochrome 
- Moniteur couleur 
- Carte PC Speed 
(rend le ST compatible PC) 
Carte AT Speed + 
(la plus rapide du marché) 
- Carte Hypercache 
(le ST 70% plus vite) 
- Disque dur Quantum 
105/210/425 Mo interne. 


Les autres produits 


- Disque dur externe 
(de 20 à 425 Mo) 
- Extension mémoire pour 
STe/Mega STe 
- Extension mémoire pour 
STf/Mega ST1 
- Lecteur de disquette 
haute densité (terne et 
externe) 
- Kit haute densité 
(pour ST/STf /STe 
et Mega ST) 
- Réducteur de bruit pour 
Megalfile 30/60 
- Imprimante BJ10e 
(super qualité) 

- Imprimante 120 D+ 
(le meilleur rapport 
qualité prix) 

- Imprimante 124 D) 
(avec feuille 
à feuille gratuit). 











7 rue VOLTAIRE - 51100 REIMS [ESS USE 
Tél. 26 40 60 22 - Fax. 26 97 71 39 la VU 


Horaires d'ouverture: de 9h à 12h et de 14h à [8h 
du lundi au vendredi. 
Visite sur rendez-vous uniquement À 
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STUDIO/SCAN 


La scannérisation 
haut de gamme 





Premier point 
d'entrée d'une 
nouvelle gamme de 
produits 
commercialisés par 
Euro-Soft, 
Studio/Scan apporte 
toutes les garanties 
d'une grande 
qualité en matière 
de scannérisation. 





lors que la PAO connaît un essor 

croissant depuis quelques mois, la 
catégorie des logiciels de scannérisation s’im- 
pose tout naturellement comme un partenai- 
re important de cette nouvelle chaîne de tra- 
vail. Si de nombreux produits allemands ou 
britanniques sont disponibles sur le marché, 
les logiciels français étaient jusqu’à ce jour 
rarissimes. 
Grâce à Euro-Soft, cette lacune est doréna- 
vant comblée avec l’arrivée de Studio/Scan, 
un logiciel dont les capacités vont en faire 
rêver plus d’un. 


256 niveaux de gris et 
16 millions de couleurs 


Studio/Scan est un logiciel à part entière, 
mais il est très dépendant du logiciel de re- 
touche Siudio/Effects (nous y consacrerons 
un article dans le prochain numéro), dont il 
constitue le premier module complémen- 
taire disponible. 

Une interface permanente est prévue entre 
les deux logiciels, ce qui permet de retoucher 
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directement les images scannées avec les 


scanners de la gamme Epson GT. 

La scannérisation se fait en 256 niveaux de 
gris et en 16 millions de couleurs, ce qui en 
fait un logiciel haut de gamme. 

Les trois scanners de base prévus sont le GT 
1000, le GT 4000 et le GT 6000, mais des 
drivers pour d’autres scanners vont être dis- 
ponibles avec la version finale (cet article est 
rédigé à partir d’une version en voie de 
finalisation, les améliorations nous étant 
directement communiquées par l'éditeur). 

La grande force du logiciel est qu’il fonction- 
ne dans toutes les résolutions, que ce soit sur 
ST, STE ou TT, ce qui est assez rare et ouvre 
ainsi Ja porte à un maximum d'utilisateurs. 
Autre point intéressant: le programme peut 
être renommé en un fichier .ACC, ce qui 
permet d'utiliser Studio/Scan en accessoire à 
partir de très nombreux logiciels. 

Puissance n’exclut pas simplicité. Aussi, l’in- 
terface proposée est très simple d'emploi. Au 
démarrage, on se trouve devant un panneau 
de contrôle qui représente l’ensemble des 
possibilités du logiciel. Il n’y a ici que très 
peu de fonctions cachées, ce qui facilite net- 
tement l’apprentissage du débutant. Comme 
il y en a pour tous les goûts, l’utilisateur che- 
vronné appréciera la présence de raccourcis 
clavier, qui sont rappelés dans la page du me- 
nu d'informations. 


Ecran 
Thernique 
Jet d'encre 
Matricielle 











| Résolutions | 
72 | 88 | 89 | 30 18 144 


188/200/248 
M a porno mn 











Paramétrages 
en tout genre 


La grande force de Studio/Scan réside sans 
doute dans la grande souplesse de pa- 
ramétrages à tous niveaux qui y fourmillent. 
Sans vouloir être exhaustifs, nous allons es- 
sayer de vous guider sur la piste des princi- 
paux réglages possibles. 

Pour cela, rien de bien sorcier, il suffit de 
parcourir le panneau de contrôle. 

Tout d’abord, une option «Zoom» permet 
de définir la taille de l’image finale avec un 
rapport de 50% à 200%. 

Bien plus important, la correction couleur 
affine le traitement des points par le scanner 
pour adapter au mieux le rendu des couleurs 
en rapport avec le périphérique de sortie, qui 
peut être soit un écran, soit une imprimante 
thermique, une imprimante à jet d’encre ou 
encore une imprimante matricielle. 

Dans le même ordre d'idée, le réglage des 
demi-tons permet d'améliorer le rendu des 
différents niveaux de gris par un tramage ap- 
proprié destiné à compenser l'absence des 
nuances de certains périphériques. Ainsi un 
réglage normal donne une représentation 








Ethoix des options | 












[] Limitation de la fenêtre 
BE Mémoire virtuelle 

[| Affichage des coordonnées 
[ | Demande de confirmation 
BE Linitation de la sélection 
BB Grille magnétique 

BE Couleur de scannérisation 
[1 Menus sur clic prolongé 
B Gestion du bouton droit 


Choisir ses 
options 
d'utilisation. 


| Mono 
| vert | Bleu | 


Coul/page 
Coul/ligne 


Le panneau 
de contrôle de 
Studio/Scan. 
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Demo 


 ÎCLRL-(SP) 
MOVEWHS$20,-(SP) 
|TRAP#1 
LEA 6(SP),SP 
MOVEM PIC+2,D0-D7 
MOVE.B t10,$8260.W 
MOVEW SR,-(SP) 
MOVEW 11$2700,SR 
MOVE.B #1,$FA07 
CLRB SFFFFFAO9W 


TAS(A1) *2 CAFES SVP 
BVC LABEL 

SNE (A7) 

LABEL : 

UNLK A6 

RTR 

MOVE t$2700,8R 
BCLR #0,58W 

JMP $4W 

LEA 8(A0),A1 


MOVE #1,$FFFFFA13 MOVE #8000,D0 


CLR.B $FFFFFAISW 
MOVE.L #VBL,$70.MW 


LOOP : 
MOVE (A0)+(A1)+ 





MOVEW (SP)HSR 

BEQ.S DEMO 

BSR SCROLL 
|BSR DISTORT 
|MOVE.L (A0)+-(A0) 
[BSR ETOILES 

BSR FLIP 
ÎSF FLAGVBL 
DEMO: 

CMPB #$B9,SFFFCO2 
|BNE.S DEMO RTS 
|srop 452700 ETC. 
[MOVE 1t3,5820A ETC... 

SBCD -(A0),-(A7) ETC. 
|CHK (A7), D1 ETC... 
|DREQS DI,BACK 
ABCD -(A7),-(A7) 

[BACK : 
1CMPM (AT)H(A7)+ 


DBF D0,LOOP 
CLR.B (A1)+ 
TSTB (AO) 
BNE.S CLEAR 
TAS (Ai) 
CLEAR : 
CLR.B (A0) 
JMP DEMO 
RIEN : 

NOP 


[Généralités 
1 Le DCK. a été réalisé à 100% en assembleur 


pour vous assurer rapidité et fluidité optimales 
et tout cela en français. Toutes les fonctions del 


| réalisation des démos telles que : les scrolis, les] 


borders, les sprites, les musiques, les rasters, 
les étoiles. les déformations, les équaliseurs, la 
suite à donner à votre démo, etc... ont été 
regroupées en un seul programme par souci 
d'ergonomie et d'efficacité. 


Les musiques :;:0cKk 
reconnait (es musiques les plus courantes 
telles que : les chips musiques (compatibles 

avec l'ULTIMATE RIPPER] mais aussi 18 
modules sounditracks (format Amiga. HMS et 
AUDIOSCULPTURE) et les musiques 

Idigitalisées. 15 équaliseurs disponibles 


| Les H.B.L. ;e DCK vous permet 


d'afficher 16 couleurs par ligne et de les animer F 


Aftapis de couleurs). 


es Scrolls ris 125 calculs 


impossibles pour définir les trajectoires du textel, 
daue vous voulez voir apparaitre à l'écran, ; 
pourquoi ne pas se servir du GEM ? C'est 
chose faite. Réalisez dès maintenant vos 
‘trajectoires de scrolls à l'aide de la souris tout 
simplement Néanmoins, plus de 200 


trajectoires de scrolls sont disponibles sur 
disquettes dont 30 peuvent être chargées 


‘{simultanément en mémoire, la saisie manuelle 


reste possible. Big scroll possible. 


Les plus * Bords haut/bas, Utilitaire 


‘de gestion de disquettes, éditeur de textes, 


Etoiles, Copies de blocks etc. 


*Utilise des capacités du STE, 


*Permet une visualisation de votre démo en 


ltemps réel et la possibilité de sauvegarder 
lvotre travail en un fichier exécutable 


‘*Un loader externe vous permet de réaliser 
‘une mega-démo etc. 


EURO-SOFT et ATARI-MAGAZINE vous 


Les Sprites :: 0cK vous permet 
Ad'afficher tous sprites et de les déplacer à 
l'écran comme bon vous semble. Les 


rajectoires el les tailles des sprites sont 


Aparamélrables. 


Les déformations ;:0cx 


5 vous permet de déformer suivant une courbe 


baramétrable, une image complète où une 
partie de celle-ci 


BON DE 
COMMANDE 


proposent le DCK. pour seulement 390 Frs 


‘| (au lieu de 430 Frs) plus 15 Frs de frais de 
| port. Pour toutes commandes retournez ce 


bon ainsi que votre réglement à : 


EURO-SOFT 190 rue de Lezennes 59650 
Villeneuve d'Ascq CE 
Tél: 20.6753.83 


E NF IN E T S UR TOU T =: SON P R 1X Le DCK vous est proposé avec 3 disquettes comprenant de nombreux fichiers de dessmns 


ontes, musiques, rasters. sprités, 


ENEIN LE CREATEUR DE DEMO DIGNE DE CE NOM POUR ATARI ST! ON PEUT VOUS RACONTER CE QUE L'ON VEUT MAIS LA 


EILLEURE PUBLICITE DU PRODUIT C'EST LE PRODUIT LUI-MEME. ALORS COURREZ CHEZ VOTRE REVENDEUR ET TESTEZ=LE 





&: Choix du type de connexion 
PARALLELE ! MODIFICATION DE LA MACHINE 
CARTOUCHE : BOITIER HUMAN TECHNOLOGIES 





Choix du type de connexion. 


bitmap sans traitement particulier, le mode 
adouci crée un faible contraste sur l’image, le 
mode tramé donne directement une image 
tramée, alors que l'option «sans» donne un 
contraste maximal sans tramage. Beaucoup 
plus classique, le réglage des nuances permet 
de choisir entre 2 à 256 niveaux de gris pour 
une scannérisation, avec des valeurs in- 
termédiaires de 4, 8, 16, 32, 64 et 128 ni- 
veaux. La scanérisation s'effectue directe- 
ment en 16 millions de couleurs, résultat des 
256 nuances (rouge, vert, bleu) portées à la 
puissance trois. Cette palette sert au mieux 
les capacités de Studio/Effects. Pour l'instant, 
on peut simplement choisir la couleur domi- 
nante dans laquelle se fait la scannérisation: 
rouge, vert ou bleu, ce qui pourra permettre 
de recharger une image, composante par 
composante. Le réglage de la correction gam- 
ma sert à équilibrer le contraste de l’image 
en fonction du type de périphérique utilisé 
en sortie. Ainsi, on a le choix entre N/B 
pour les moniteurs monochromes, «Gris» 
pour les moniteurs couleur pouvant afficher 
des nuances de gris, «Basse» pour les impri- 
mantes matricielles 9 aiguilles, «Haute» pour 
les imprimantes 24 aiguilles, et enfin 
«contrastée» pour obtenir un contraste maxi- 
mal, très adapté à la scannérisation de texte, 
Enfin, pour compléter le tout, on dispose 
des indispensables paramétrages de la brillan- 
ce, avec 7 niveaux possibles, et de la résolu- 
tion de l’image. Celle-ci est exprimée en 
points par pouce ( DPI), et est indépendam- 
ment réglable horizontalement et verticale- 
ment. Ces résolutions peuvent aller de 50 à 
600 DPI, ce qui d’assurer toute la qualité 
requise par les logiciels de PAO, friands des 
applications de numérisation d’images. 


Un environnement 
très efficace 


Un logiciel de scannérisation aussi bon 
soit-il reste un programme de transit. Il ne 
peut que rarement se satisfaire à lui seul, et il 
a besoin de s'assurer des débouchés confor- 
tables. De ce côté là, Studio/Scan est bien 
armé. En effet, les images peuvent être sauve- 
gardées aux formats Degas, NEO, Doodle, 
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IMG, TIF ou encore EPS. L'utilisateur a le 
choix entre la palette ST ou celle étendue du 
STE. Le format TIF est paramétrable afin de 
s'adapter soit à la norme PC (format Intel), 
soit à la norme ST et Mac (format Moto- 
rola). En plus de cela, Studio/Scan sauve 
dans son propre format GTX qui lui permet 
de conserver tous les paramètres nécessaires à 
des modifications ultérieures éventuelles. 

S’il fonctionne sur toute la gamme ST, il 
faut bien avouer que c'est avec le TT qu’il 
donne sa pleine puissance. En effet, à moins 


de posséder une carte écran haute définition, 


souvent coûteuse à l’achat, seul le TT per- 
met une visualisation correcte des images 
scannées. De plus, le branchement du scan- 
ner est alors possible sur les deux ports mo- 
dem ou les deux ports série de l’appareil. 

En plus de inévitable pont vers Studio/Ef 
fects, le logiciel est apte à appeler d’autres 
programmes. En ce qui concerne limpres- 
sion, l’effort consenti est nettement à la hau- 
teur. Presque tout y est prévu dans un menu 
entièrement réservé à son paramétrage. 

Cela va du choix du type d'imprimante à la 
taille du buffer qui doit être réservé pour 
une impression laser, en passant (selon la 
catégorie d'imprimante utilisée) par le choix 
de la taille du papier, les interlignages, les 
proportions verticales/horizontales, le choix 
du port de sortie, etc. 


Les plus qui font 
la différence 


Studio/Scan est un logiciel bien pensé et très 
complet. Il a le mérite d’avoir quelques as- 
tuces de fonctionnement non négligeables. 
Ainsi, la gestion des images utilise la mémoi- 
re virtuelle constituée par l’espace disponible 
sur les disques durs, ce qui permet de travail- 
ler avec n'importe quelle taille d’image 
(pourvu qu’il y ait de la place bien sûr). 
Dans un souci d’optimisation, on a égale- 
ment la possibilité de réserver une mémoire 
cache (jusqu’à 32 Mo), afin d’éviter au plus 
les appels disques qui prennent pas mal de 
temps. Il est vrai que le chargement de 


L'IMAGE EN MEMOIRE SERA EFFACEE 


Epson GT |1088 EUL:E 6080 





Les modèles de scanner Epson. 








grosses images paraît assez long, mais il 
semble qu’il n’y ait guère d’autres solutions. 
De plus, la zone à numériser peut être réglée 
au 1/10** de millimètre près! En effet, on 
peut directement rentrer au clavier les coor- 
données de la sélection, ce qui assure un tra- 
vail d’une grande précision, susceptible de sa- 
tisfaire les maquettistes les plus exigeants. 
Dans un autre domaine, la gestion des scan- 
ners Epson est optimisée avec le paramétrage 
des switches, le réglage de la sensibilité de 
scannérisation ou encore le choix du délai 
d'attente (de 1 à 10 secondes). 

Enfin, terminons par le meilleur: la calcula- 
trice. Celle-ci constitue vraiment l’atout du 
logiciel. Son emploi est destiné à calculer di- 
rectement la bonne taille de l’image scannée 
afin de l’inclure dans un document PAO,. 
Ceci évitera d’avoir à redéfinir une taille 


d'image différente, ce qui est toujours sus- 
ceptible d’altérer la qualité de l’image finale 


| Calculatrice À 














PARAMETRAGE DE PARAMETRAGE 
SCANNERISATION D’1IMPRESSION 


Er Cr 
ie 
I Ta88[-[e] => [el-T100/ 19] 






L'emploi de la calculatrice: une 
merveille. 


par des effets de moirage très désagréables. 
Son emploi est simple, il s’agit d'adapter les 
paramétrages de scannérisation à ceux de 
l'impression en déterminant les valeurs de 
zoom, de résolution et de dimensions des 
deux types de périphérique. Après quelques 
essais, l'utilisateur peut ainsi obtenir une tail- 
le d'image adéquate avec une qualité optima- 
le, Cette calculatrice est véritablement un pe- 
tit joyau. Studio/Scan semble apporter toutes 
les garanties pour un travail professionnel et 
devrait rapidement venir s'inscrire parmi les 
leaders de sa catégorie. Un produit à suivre, 


car encore en pleine évolution. 
Alain Lioret ä 


et MEGA ST/STE 
»de990 à 1800F 
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PIN’S ATARI 


Le célèbre logo de votre ordinateur préféré. 
Une pièce de collection rarissime... 


Ref. PNOI fond noir / Ref. PBOI fond bleu 
CONSOLE PORTABLE COULEUR LYNX 
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ATTACHE-CASE 


Pour que votre Lynx 
et ses accessoires 
vous suivent partout. 

Idéal pour ranger votre Lynx, ses 
accessoires et une douzaine de cartouches 
de jeu. Les séparations intérieures sont 
amovibles afin de permettre le 


compartimentage interne souhaitée. 
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Roulez en paix. 

L'adaptateur peut alimenter 2 consoles 
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le temps passer et les kilomètres défiler, 
tout en économisant les piles. 
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Dégainez le 
Lynx avant les autres. 

Sportive, la pochette vous suit vraiment 
partout. Vous la portez au poignet ou à la 
ceinture. Avec la pochette, soyez le premier à 
dégainer votre Lynx et à entraîner vos amis dans 
de folles parties de Gauntlet ou de Slime World. || 
Ref PAG75 Prix: 110 F TTC 


PARE-SOLEIL à 


Profitez des 4096 couleurs, 
même en plein soleil. 

Grâce au pare-soleil vous allez 
continuer de vivre vos aventures même 
sur la plage. Attention au coup de soleil, 
le pare-soleil ne protège que le Lynx. 
Ref. PAG3400 Prix: 25 F TIC 
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ANIMEZ VOS SCRIPTS 


Principes de base pour l'animation (1) 





Maîtriser les techniques de l'animation est 
un art difficile. Une nouvelle série d'articles 
vous invite à parcourrir les chemins de 
l'animation; elle fera peut-être de vous le 
digne sucesseur de Walt Disney. 

Ce mois-ci, découvrons les instructions de 
base pour générer des animations 


compatibles avec Anist. 


ns 


| | y a de multiples façons d’aborder l’ani- 
mation sur micro-ordinateur. 
Pour débuter, nous avons choisi d'établir 
nos bases en liaison directe avec l’un des lo- 
giciels les plus connus sur STE: Aegis Ani- 
mator, ou encore Anist, passé dans le domai- 
ne public et disponible sur le serveur 3615 
ATARI. Tout utilisateur de STE peut donc 
se le procurer à moindre frais. Cependant, le 
logiciel n’est pas forcément très explicite, car 
la documentation fournie en anglais est très 
insuffisante. 

Celle-ci omet de décrire le langage utilisé par 
Anist : une bible sur les instructions pri- 
maires que l’on peut utiliser dans l’anima- 
tion 2D. Ce langage, qui permet d'écrire les 


Des 
animations 
compatibles 
avec Anist. 


scripts d'animation, est directement stocké 
en ASCII et donc facilement interfaçable. 


L'écriture d’un script 


Lorsque vous travaillez avec Aegis Animator, 
le logiciel enregistre vos manipulations dans 
un fichier script comportant une exten 
sion .SCR Contrairement à la plupart des fi- 
chiers générés par les autres logiciels, ceux-ci 
ne sont ni compressés ni même codés et sont 
directement lisibles au format ASCII. 

Ainsi, n'importe quel traitement de texte qui 
lit et sauvegarde en ASCII peut être utilisé 
pour créer ou modifier de tels fichiers 


SCripts. 





24 — 


De même, le GFA Basic peut servir d’éditeur 
pour ces fichiers. 

Evidemment, lorsque les scripts sont générés 
directement par le logiciel, les paramètres en- 
registrés sont plutôt approximatifs, ceci 
étant du à l’utilisation de la souris qui ne 
donne que des coordonnées très imparfaites. 
Aussi, la première raison de connaître ce lan- 
gage est de pouvoir modifier les scripts d’4- 
nist afin d'affiner au mieux les séquences 
animées. 

Les fichiers scripts doivent alors avoir une 
extension .SCR ou à défaut .STR pour les 
sous-modules d'animation; cette hiérarchie 
permet de monter des séquences en kit. 
Chaque fichier script va contenir trois ni- 
veaux de description: l'identification du 
script, les tweens (autrement dit séquences) 
et les actions à effectuer. 

Chaque tween doit être suivi d’une ligne 
blanche, afin d'en constituer un bloc 
indépendant. Toute ligne du script doit obli- 
gatoirement commencer par une étoile &, 
sauf pour une ligne de commentaire qui 
débute par un dièze «#». Dernière précision 
sur la syntaxe: si une commande s’étale sur 
plusieurs lignes, celles-ci peuvent commen- 
cer par un «Tab» (une tabulation). C'est sur- 
tout valable pour une meilleure lisibilité du 
script. 

Une fois ces quelques principes fondamen- 
taux énoncés, il est temps de découvrir la 


. syntaxe employée et sa signification. 


Structure d’en-tête 
d’un script 


La première ligne du listing doit contenir la 
commande «Script» avec le nom de votre 
animation, suivi du nombre de séquences in- 
cluses (tweens) et de la résolution employée. 
Celle-ci est forcément de 320 par 200 sur 
STE, mais on pourrait envisager de travailler 
dans d’autres résolutions (en export sur 
Amiga par exemple, qui possède aussi sa ver- 
sion d’Aegis Animator). 

Vient ensuite le numéro de la version d’A- 
nist employée (il s’agit en général de la ver- 
sion 16, celle du domaine public). 

La troisième’ligne concerne une astuce du 
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programmeur Jim Kent qui lui permet de 
définir un plan de profondeur en Z, pour les 
rotations et certains déplacements. Il s’agit 
ici de positionner le plan de profondeur avec 
la commande «Ground__z». Le nombre 512 
est généralement employé par défaut, assu- 
rant une bonne perspective de vue sur les 
séquences d'animation qui utilisent la troi- 
sième dimension. Ce nombre peut être 
changé, mais gare!, les résultats pourront être 
très surprenants. La dernière ligne de l’intro- 
duction détermine la vitesse générale d’une 
animation. Celle-ci peut aller de 1 à 160, et 
est généralement fixée par défaut à 32. Ce ne 
sont pas des valeurs en images par seconde, 
mais simplement une échelle arbitraire défi- 
nie par le programmeur. 

Le début de votre listing-scénario doit donc 
être de la forme: 


*script ANIMI.SCR 5 320 200 
*version 16 


*ground_ z 512 
*speed 32 


Il s’agit ici du script Animi qui comprend 5 
séquences dans une résolution de 320 par 
200, avec la version 16 (correspond en fait 
aux versions 2.10 ou 2.11 d'Axist), un plan 
de perspective et une vitesse d'exécution par 
défaut. 

Ensuite on peut éventuellement insérer la 
définition des objets utilisés dans le scénario. 
Il peut s'agir de blocs d'images (cells), de 
masques ou encore de sous-séquences. 

Les cells et les masques doivent être créés à 
partir d'images Degas ou Neochrome Master. 
Ce dernier, également du domaine public et 
disponible en téléchargement sur le 3615 
ATARI, semble être le partenaire idéal pour 
la constitution des décors et des blocs-images 
de nos animations. 

Ainsi les lignes suivantes (optionnelles) peu- 
vent être de la forme: 


*define ATARI CELL ballon.cell 
#(déf. d'un cell nommé ballon) 
*define BITPLANE RASTER ciel.msk 


#(déf. d'un masque pour Île ciel) 
*define ANI STRIP segl.str 
#(déf. de la sous-séquence seql) 





Attention: ces trois types d'objets, s’ils sont 
employés, doivent avoir été sauvés sous 
Anist. Les fichiers .str peuvent 
éventuellement s’écrire en ascii. 





Le langage 
par l'exemple 


Après ces paramètres de départ, il est temps 
de rentrer dans le vif du sujet avec la descrip- 
tion des séquences (tweens). Commes il se- 
rait fastidieux de décrire ici toutes les possibi- 
lités du langage, le mieux est de les découvrir 
à travers des exemples. 

Le premier script étudié est l’un des plus 
simples qui soient: après avoir initialisé la 
palette de couleurs et défini trois polygones, 
ceux-ci sont ensuite déplacés à l’écran (les 
listings sont en pages 88 et 90). 

Etudions cela d’un peu plus près. L'en-tête 
est tout à fait classique comme décrite plus 
haut, le script comportant 3 séquences. 

Le listing est découpé en tweens. Chaque 
tween comprend une ligne de description 
suivie des différentes actions à accomplir. 

La commande «tween» possède quatre pa- 
ramètres: dans l’ordre le compteur de départ 
pour le temps (0 pour le premier tween), la 
durée de la séquence, le compteur de fin 
(toujours égal au compteur de départ plus la 
durée de la séquence) et enfin le nombre 
d'actions dans la séquence. 

Il est important de savoir qu’une valeur de 
200 fait une seconde d’animation. Par 
exemple, le tween n°2 commence au «ti- 
ming» 199, dure 199 unités de temps (done 
jusqu’à 398) et ne comprend qu’une action. 
Voyons maintenant les actions principales de 
ce script. 

La première action sert à définir la palette de 
couleur. L’instruction INIT_COLORS est tou- 
jours suivie des paramètres -1, 0 et 16 qui 
sont des valeurs réservées. Viennent ensuite 
les composantes RVB de chaque couleur. 
Etrangement, celles-ci sont multipliées par 
32, contrainte à respecter messieurs les pro- 
grammeurs! 

L'instruction REMOVE BACKGROUND, toujours 
affublée du paramètre -2, sert bien entendu à 
effacer le fond d'écran, et indique que l’on 
travaille sans décor (mais pas sans filet). 
INSERT_POLY permet de définir un polygo- 
ne, élément principal à créer dans cette 
méthode d'animation, basée rappelons-le sur 
la métamorphose et l’interpolation (rwee- 
ning). 7 paramètres sont nécessaires en pre- 
mière ligne: le n° d'identification du polygo- 
ne, le type de polygone (0=plein, 1=con- 
tour, 2=ligne), sa couleur, le nombre de 
points du polygone, la couleur du contour et 
enfin deux valeurs toujours égales à 0). 


Récupérer vos 
animations de courbes. 
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On trouve ensuite les coordonnées de 
chaque point du polygone (en x, y et z) sui- 
vies du chiffre O si le point est connecté au 
suivant, 1 sinon. 

Enfin l’instruction MOVE POLY sert tout na- 
turellement à déplacer un polygone à l'écran. 
Quatre paramètres (seulement) sont néces- 
saires: le numéro de polygone affecté, le 


du point de pivot en x, y et z, deux zéros 
par défaut, degré de rotation (multiplié par 
1024 et divisé par 360!) et enfin trois 
nombres indiquant le type de rotation (soit 
x, y ou z: 0 si pas de rotation, 16384 si rota- 
tion selon cet axe). 

SIZE POLY permet de changer la taille d’un 
polygone et possède 6 paramètres: numéro 


0 


Toujours plus fort, on peut aussi ajouter un 
nouveau point dans un polygone grâce à IN- 
SERT_POINT avec le numéro du polygone 
concerné et la place du nouveau point dans 
la liste des sommets. 

De même, chaque polygone ou point peut 
être détruit avec respectivement les com- 
mandes KILL POLY (+ n° de polygone) ou 





Vol au-dessus d’une drole de montagne. 


déplacement en x compté en pixels, le dépla- 
cement en y et le déplacement en.z. Ces 
trois valeurs sont relatives, mesurent des dis- 
tances et non des positions. 

Ainsi le polygone n°0 est déplacé à droite de 
223 pixels et en haut de 6 pixels, le polygone 
1 se rapproche de 168 «équivalent-pixel» 
alors que le n°2 s'éloigne de 150. Il n’y a évi- 
demment pas de pixels dans la troisième di- 
mension, mais cela est simulé par le logiciel. 

Ces quelques instructions très simples d’em- 
ploi peuvent suffire à créer de superbes ani- 
mations, et on peut conseiller aux utilisa- 
teurs de se familiariser avec leur syntaxe. 


Encore des instructions 


Vous trouverez en page 88 et 90 quatre 
autres exemples de base comportant des inst- 
ructions fondamentales (Exemples 2 à 5). 
Voici rapidement la syntaxe de ces dernières: 
pour effectuer des rotations, nous avons 
l'instruction ROTATE POLY avec 10 pa- 
ramètres: numéro du polygone, coordonnées 


EEREREREERRNRENENSE 
ti ji 





du polygone, coordonnées x, y et z du cent- 
re défini pour le changement de taille, puis 
un facteur d’agrandissement (multiplication) 
et un facteur de diminution (division). L’uti- 
lisateur peut également déplacer un polygo- 
ne le long d’un chemin avec la commande 
PATH_POLY. Celle-ci est suivie de l’inévitable 
numéro de polygone et du nombre de 
points du chemin à suivre. Viennent ensuite 
les coordonnées x, y et z de chacun de ces 
points. 

On peut également changer la couleur d’un 
objet à tout moment avec la commande 
CHANGE_COLORS, suivie du numéro de poly- 
gone et de la nouvelle couleur attribuée. 
Tout comme les polygones, les points consti- 
tuant leurs sommets peuvent être déplacés 
séparément avec l’instruction MOVE POINT, 
suivie du numéro de polygone, du numéro 
de point dans le polygone, et des déplace- 
ments relatifs en x, y et z. Cette commande, 
très puissante, est à la base des déformations 
de polygones et, lorsqu'elle est bien em- 
ployée, donne des résultats spectaculaires. 


KILL POINT (+ n° de polygone et n° de 
point). 


Comment aller plus loin 


Il existe bien sûr quelques autres com- 
mandes, mais nous avons déjà développé les 
principales. Pour les plus curieux désireux de 
tout savoir, il suffira d'utiliser Aegis Anima- 
tor en mode «souris» et de tester un maxi- 
mum de choses, puis de sauvegarder les fi- 
chiers .SCR . 

Certains lecteurs pourraient se demander 
pourquoi utiliser ce langage alors qu’on peut 
réaliser les mêmes choses directement avec 
Anist. Et bien, en plus du fait d’être précis 
dans les coordonnées utilisées, l'intérêt est 
avant tout de pouvoir développer des listings 
en GFA, tout en restant compatible avec un 
logiciel que tout le monde peut facilement 
posséder. 

De plus, il existe un petit utilitaire du do- 
maine public, le programme SCRTODLT qui 
transforme un script Aegis en fichier Delta, 


Accéder à tous les styles d'animation. 
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ce qui nous ouvre toutes les portes des animations Cyber- 
paint et Cyberstudio! 

Jusqu’à présent, nous n'avons parlé que d'animation de po- 
lygones, et éventuellement de cells. Il est cependant très faci- 
le d'enregistrer de la même manière des animations plus 
classiques en constituant des séries d'images. Il suffit pour 
cela de charger ces images (au format NEO ou PI1) avec 
l'instruction LOAD BACKGROUND comme cela est montré 
dans l'exemple numéro 6 en page 90. 

Deux remarques importantes sont à formuler. D’une part il 
est nécessaire de mettre à la fin un tween vide; sans cela on 
risque de perdre la dernière image lors de la conversion en fi- 
chier Delta. D'autre part, on peut éviter de répéter la défini- 
tion de la palette si celle-ci ne change pas entre les différentes 
images. 

Dans un tel exemple, une image correspond à un tween. Le 
paramètre de durée «3» semble bien approprié pour assurer 
un bon déroulement de l’animation et un transfert correct 
vers les fichiers Delta. 


Interface avec le GFA 


Les extensions futures sont nombreuses et nous aurons l’oc- 
casion d’en reparler dès le prochain numéro. Cependant, il 
paraît judicieux de montrer la voie aux lecteurs impatients, 
qui voudraient déjà se lancer à l’aventure. 

Le principe est d'utiliser un tableau de chaîne de caractères 
et de sauver ce tableau avec une extension .SCR. Le listing 
suivant en GFA montre comment remplir manuellement ce 
tableau et le sauver en ASCII. 


REM RAR RÉ RAA OMR ARR AREA RAR RAA RE 


REM Ex. de création d'un fichier .SCR 
REM A. LIORET et ATARI MAGAZINE 1991 
REM PTLLLILLLLLILLLSLESLNLETESESE SES SS 
DIM tableauch$(50) 
FOR i=1 TO 50 

INPUT tableauch$(i) 
NEXT i 
CLS 
FILESELECT DIR$(0)+"\*.SCR","",fich$ 
fich$=fich$+".SCR" 
OPEN "O",#1,fich$ 
STORE #1,tableauch$() 
CLOSE #1 
END 





Bien évidemment, pour une application, le listing sera un 
peu plus complexe puisque l'idéal sera d'associer le remplis- 
sage du tableau à différentes manipulations prévues par le 
programmeur. 

Mais il serait bien prématuré d’en parler ici et nous vous 
donnons rendez-vous le mois prochain. 

Alain Lioret = 
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VOS DEMOS AVEC DCK 


Les rasters couleur 


U ne belle démo n’est pas concevable 

sans de nombreuses couleurs; mais 
l'écran du ST ne peut normalement afficher 
que 16 couleurs simultanées en basse résolu- 
tion. La valeur d’une couleur est choisie par- 
mi une palette de 512 couleurs avec un STF 
et une palette de 4096 couleurs avec un STE. 
Une couleur est définie par un mélange de 3 
couleurs de base: rouge, vert et bleu (codage 
RVB). La fonction raster de DCK est capable 
de changer le code couleur RVB d’une des 
16 couleurs de l’écran à chaque ligne. Il peut 
donc y avoir un grand nombre de couleurs 
sur l'écran, à concurrence de 16 couleurs par 
ligne. 


Les rasters couleur 


Un raster couleur est une bande horizontale 
de couleur, définie par son code de couleur 
RVB, sa hauteur et sa posi- 
tion. La hauteur d’un raster 
couleur peut varier entre 1 
et 199 lignes. L'éditeur de 
DCK permet de définir le 
codage RVB de chaque ras- 
ter, la hauteur de tous les 
rasters (la même pour tous) 
et la couleur utilisée par la 
fonction «Raster». 

L'éditeur de DCK peut sau- 
ver sur disque un fichier de 
rasters couleur (extension 
.HB). DCK est fourni avec 
10 exemples de rasters. Ils 
permettent de réaliser facile- 
ment de petits essais. 


Utilisation des 
rasters couleur 


Les rasters couleur peuvent être utilisés pour 
produire de nombreux effets graphiques. Les 
exemples suivants vous montrent quelques 
effets simples à obtenir. 

L'image 1 est constituée d’une série de ban- 
des horizontales. Celles-ci sont des rasters vi- 
sualisés en couleur 1 sur une image remplie 





Dans notre 
précédent numéro, 
VOUS avez pu 
découvrir le créateur 
de démos DCK. Pour 
illuminer vos 
créations, 
découvrez ici le 
principe du 
découpage des 
couleurs: 
les «rasters». 


a 





image 1: 

un exemple de 
rasters couleur 
réalisé sur la totalité 
de l'écran. 


Image 2, 
l’image de 
base: Les 
rasters vont se 
dessiner dans 
le rectangle de 
couleur 1. 
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entièrement avec la couleur 1. Chaque raster 
mesure 4 lignes de haut. Les rasters affichés 
sont ceux utilisés dans la démonstration AR- 
NOLD fournie avec DCK. 

Les rasters peuvent être utilisés pour dessiner 
des objets multicolores. L'image 2 est un des- 
sin en couleur 1 réalisé sur un fond de cou- 
leur 2. En appliquant des rasters sur la cou- 
leur 1, on affiche l’objet avec de nombreuses 
nuances (voir image 3). En appliquant les 
rasters sur la couleur 2, on affiche un objet 
monochrome sur un fond multicolore (voir 
image 4). Mais l’objet n'est pas obligatoire- 
ment monochrome. Il peut être dessiné avec 
plusieurs couleurs, sauf avec celles utilisées 
par les rasters. L'image 5 est un exemple de 
scrolling texte vertical réalisé avec des carac- 
tères dessinés en couleur 1 et des rasters ap- 
pliqués sur la couleur 1. Le fond de l'écran 
est en couleur 0. Cela donne des caractères 
qui changent de couleur au fur et à mesure 
qu’ils se déplacent vers le haut de l'écran. La 
moitié droite de l'écran est ‘un indicateur qui 
montre la totalité des rasters couleur. Cette 
technique spectaculaire est assez simple à 
réaliser, elle est couramment utilisée par les 
auteurs de démonstrations. La police de ca- 
ractère affichée sur l’image 5 est aussi prise 
dans la démonstration ARNOLD. 

Les rasters permettent également de réaliser 


- des scrollings texte horizontaux composées 


de caractères multicolores. Contrairement au 
scrollings verticaux, les couleurs ne chan- 
geront pas, mais l'effet reste tout de même 
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Image 3: 
objet 
multicolore 
sur fond 
monochrome. 


intéressant. En définissant bien les rasters, il 
est possible d’afficher des caractères en dégra- 
dé de bleu vers le haut de l'écran, et d’autres 
caractères en dégradé de rouge vers le bas de 
l'écran. Ce n'est qu’un exemple, car de nom- 
breuses combinaisons de couleurs sont pos- 
sibles. 


Où afficher 


On pourrait penser que l’affichage des ras- 
ters commence à la première ligne de l’écran, 
mais il n’en est rien. L'affichage commence à 
la seconde barre de raster. Avec des rasters 
haut d’une ligne, le premier raster va être af- 
fiché à la seconde ligne de l'écran. Avec des 
rasters haut de 4 lignes, le premier raster sera 
affiché à partir de la cinquième ligne de 
l'écran. Cela n’est très pas gênant, mais peut 
poser un problème dans certains cas de figu- 
res. Par exemple, il serait regrettable qu’un 
dégradé de bleu commence par une bande 
rouge. Pour éviter cela, il faut q 

du haut de l'écran soit proche 0 Le 
de la première bande de raster (voire identi- 
que, si c’est possible). La couleur des 4 pre- 
mières lignes de l’image 1 a été modifiée 





image 5: 
scrolling 
vertical de 
caractères en 
regard d'un 
dégradé de 
couleurs. 








pour être la même que l’image de la premiè- 
re bande de raster. Sans cela, on distinguerait 
une bande blanche en haut de l’écran. Un 
léger défaut, rectifiable dans une prochaine 
version de DCK. 


Des rasters partout 


Les rasters couvrent tout l'écran. Ce peut 
être génant, dans certaines situations. Il est 


assez simple de créer des bandes de rasters. 


= 


Supposons que vous vouliez créer une bande 
de rasters associée à la couleur 1 et existant 
uniquement entre les lignes 100 et 140. Cela 
implique 3 bandes de rasters: la bande 
supérieure comprise entre les lignes 1 et 99, 
la bande du milieu comprise entre les lignes 
100 et 140, et la bande inférieure comprise 
entre les lignes 141 et 199. Les rasters de la 
bande supérieure et inférieure doivent avoir 
le même code de couleur RVB que la cou- 
leur 1. Les changements de code de couleurs 
continuent à se faire dans les bandes supé- 
rieures et inférieures, mais comme les nou- 
veaux codages de couleurs sont identiques 
aux anciens, le changement n'est pas visible 


Image 4: 
objet 
monochrome 
sur fond 
multicolore. 


sur l'écran. Un bon moyen de circonscrire le 
champ d’action des rasters, en enrichissant 
encore les nuances disponibles à l'écran. 


D'autres horizons 


Les qualités de DCK ne s'arrêtent pas aux 
rasters: sur ce déluge de couleurs, les sprites 
peuvent évoluer sur quatre plans graphiques 
différents. Nous étudierons bientôt la ges- 
tion de ces plans pour de giga-démos. 
Patrick Leclercq 


























CE A EE 


Si vous osez 
affronter les 
créatures 
terrifiantes de 
la cité et 
réussissez à 
vaincre les 
quatre 
Gardiens, alors 
vous recevrez 
des Dieux 
reconnaissants 
une 
récompense 
toute simple: 
l'immortalité! 





epuis le fameux Rick 

Dangerous, il n’y avait 
pas eu à proprement parler de 
programme qui tranche de 
façon décisive sur le tout ve- 
nant des jeux d’arcade/aventu- 
re. Et puis Gods vint. Ou 
plutôt devrait-on dire: enfin 
les Bitmap brothers accouchè- 
rent de leur dernière produc- 
tion. 


Frères binaires 


Xenon a été le premier jeu 
choc de cette équipe de pro- 
grammeurs anglais qui, à pré- 
sent, a pris le nom de Renega- 
de, Il s'agissait d’un shoot'em 
up à scrolling vertical dans le- 
quel vous maniez un avion 
ultra rapide et dégommiez 
tout ce qui aurait pu esquisser 


un geste. Très rapide, possé- 
dant des graphismes clairs et 
précis, il présentait les caracté- 
ristiques futures de cette jeune 
équipe: brillante programma- 
tion, musique excellente, gra- 
phismes léchés et présentation 
impeccable. Speedball, un 
mélange sanglant et futuriste 
de rugby et de roller-ball, n’a 
fait que confirmer cette pre- 
mière prestation. Puis Xenon 
II et Speed Ball II sont venus 
grossir leur catalogue. Loin de 
se contenter d’être de pâles ex- 
ploitations d’un filon en voie 
d’épuisement, ils ont chacun, 
techniquement et graphique- 
ment, apporté du frais et de 
l'original. En revanche, l'a- 
vant-dernier titre, Flood, dans 
le registre de l’arcade/aventu- 
re, a été plus décevant. 


L'univers des 
dieux 


Gods se joue sur quatre ni- 
veaux composés chacun de 
trois mondes. Pour finir un ni- 
veau, il est indispensable de 
détruire le Gardien, un super 
nuisible de trois quarts d’écran 
possédant des réserves de mé- 
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chancetés variées et explosives 
qu’il se délecte à vous balancer 
au travers du cigare. Chaque 
fois qu’un de ces malfaisants a 
rendu l’âme, un code person- 
nel vous est fourni afin de 
pouvoir recommencer à partir 
de ce stade, une fois vos trois 
vies achevées. Les mondes 
sont très vastes et peuplés d’in- 
dividus dont le contact fait 
perdre de l'énergie. On y trou- 
ve des créatures sympathiques 
comme les tueurs bornés, les 
poussins à grandes pattes, les 
mouches bombardières, les oi- 
seaux mitrailleurs, etc. Les vo- 
leurs, utilisés adroitement, 
permettent de récupérer des 
objets situés dans des endroits 
inaccessibles pour vous. Cer- 
tains oiseaux gardiens possè- 
dent une intelligence de com- 
bat. Ils analysent vos mouve- 
ments et se placent de façon à 
pouvoir, sans risque, lâcher 
quelques projectiles bien sen- 
tis sur votre personnage. 


Enigmes, potions 
et trésors 


Pour réussir à sortir d’un 
monde, il faut un peu plus 


que de l'adresse car un certain 
nombre de pièges, clés, trésors, 
armes particulières, manettes, 
salles secrètes sont à découvrir 
ou manipuler. 

Chaque fois que vous aurez 
réussi un parcours complet, 
vous aurez droit de rencontrer 
le marchand d’armes qui pour- 
ra vous fournir en projectiles 
variés (bombes, shurikens, lan- 
ces, poignards, etc.), en sorts 
divers, armure ou énergie. 
L'expérience aidant, vous ap- 
prendrez quelles armes choisir 
pour pouvoir combattre les 
sournois d’un niveau. 

En cas de maladresse rédhibi- 
toire, vous aurez même une 
petite aide du programme qui, 
de temps à autre, intercale des 
vies supplémentaires aux en- 
droits qui vous posent des pro- 
blèmes particuliers. 


Rapide et beau 


Il va sans dire que ce program- 
me, prenant par l'ambiance, 
les décors, la diversité des mé- 
chants et des situations, est 
bien entendu parfaitement 
animé (bien que les mouve- 
ments du héros soient un peu 
mécaniques car peut-être un 
peu trop rapides) et bien sono- 
risé, avec notamment un géné- 
rique d’enfer du groupe Na- 
tion XII. 

Gradué dans la difficulté, va- 
rié dans les énigmes et les si- 
tuations, il possède une bonne 
touche d'originalité apportée 
par l'ajustement automatique 
de la difficulté du programme 
aux performances du joueur. 
Godbs est tout simplement 
divin! 

Léopold Braunstein 5 
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PREMIERS PAS EN OMIKRON 


La saisie évoluée des données 





La rubrique de ce mois mérite à elle seule le détour. De mémoire 
de programmeur, il s'agit d’une des instructions les plus 
puissantes, tout langage confondu. 





U n développeur élaborant un programme doit accorder une 
importance toute particulière à la saisie des données exécutées 
par l'utilisateur. Il devra, en outre, considérer que l'usager de son 
logiciel n’est pas forcément informaticien, et interdire toute erreur 
de sa part. On voit encore malheureusement trop de programmes 
commercialisés qu’il est possible de «planter» le plus simplement du 
monde en entrant une ineptie.. 


° 


Programmeurs débutants 


La difficulté du programmeur est d'envisager que l'utilisateur du 
programme peut faire une erreur en entrant une donnée, et par 
conséquent, il est nécessaire de filtrer les entrées. Prenons quelques 
exemples précis. Si vous avez l'intention de programmer un 
gestionnaire de fiches, et qu’à la saisie il faille entrer une date de 
naissance, il est impératif de refuser une entrée du genre «35/43/68» 
qui ne correspondrait à aucune date. Puis, le programme demande 
confirmation de la saisie; il attend un «O» pour «Oui» et un «N» 
pour «Non». Si l’utilisateur entre une autre lettre, il faut également 
de cette démarche 
programmation un «test», et nous étudierons plus précisément ce 


la refuser. L'ensemble se nomme en 
concept dans une de nos prochaines rubriques. Or, il est possible en 
Basic Omikron de limiter les tests en filtrant, dès la saisie, les 


caractères. 


L'instruction INPUT USING 


Vous vous souvenez très certainement de l'instruction PRINT USING 
qui permet d'afficher une donnée selon un format déterminé par un 
masque. L'instruction INPUT USING va permettre de saisir une 
donnée tout en contrôlant les caractères saisis à l’aide d’un masque. 
La syntaxe de l'instruction est de la forme : 

INPUT @(Y,X);3 "Texte" ; <Var> USING <Com> 
<Long>, <Rempl>, <Pos Curs>. 

La base de l'instruction est la même que n'importe quelle forme 
d'INPUT, c'est-à-dire que l’on peut y adjoindre un texte et une 
position d'affichage de ce texte en Y et en X. La variable Var est 
nécessairement une variable alphanumérique (suffixe $). Si la 


,<Ret>, 


variable contient déjà une donnée, celle-ci sera affichée avant la saisie. 
Cela peut être intéressant pour proposer un modèle de saisie. 

Le paramètre «Com» est une chaîne de commandes, ou une variable 
comprenant cette chaîne. Elle va servir à autoriser ou à interdire 
certains caractères. Pour cela , tout comme pour le USING de 


l'instruction PRINT, nous disposons de codes spéciaux. 

0 : tous les chiffres sont autorisés. 

a : toutes les lettres de l'alphabet sont autorisées. 

% : les caractères spéciaux sont autorisés. On entend par caractères 
spéciaux les caractères de votre clavier qui ne sont ni des chiffres ni 
des lettres ($, #, * etc.) 

" _ Jes caractères combinés avec la touche [CTRL] sont autorisés. 
+ : Je caractère qui suit le signe plus (+) est autorisé. 

-_: Je caractère qui suit le signe moins (-) est interdit. 


Certains caractères peuvent être transformés à la saisie par 
l'instruction INPUT USING. Quel intérêt? Imaginez un programme 
qui saisisse un nom et une date de naissance, et que pour des 
simplifications de traitement, il faille convertir tous les noms en 
majuscules et les dates au format xx/xx/xx. Le USING va faire tout 
ceci automatiquement; il convertira tous les caractères en majuscules, 
et l’utilisateur aura beau taper une date sous la forme 12.03.45 ou 
12-03-45, elle sera convertie en 12/03/45. Ces commandes sont à 
inclure dans la chaîne «Com». 

U : toutes les lettres sont converties en majuscules. 

L : toutes les lettres sont converties en minuscules. 

Cab : cette commande convertit le caractère «a» en caractère «b», 


La fin de la saisie pour un INPUT traditionnel est la touche 
[RETURNI. Il en est bien sûr de même pour l'instruction INPUT 
USING. Cependant, on peut paramétrer d’autres touches de sortie en 
liant ces commandes à la chaîne «Com». 

Xa : on sort de la saisie dès que l’on appuie sur la touche dont le 
code ASCII est «a». 

Sa : on sort de la saisie dès que l’on appuie sur la touche dont le Scan 
code est «a». 

« : on sort de la saisie si l’on appuie sur la flèche gauche, et qu’on est 
en début de ligne. 

» : on sort de la saisie si l’on atteint la fin de la saisie. 

Le code (ASCII ou Scan) de la touche de sortie est enregistrée dans la 
variable «Ret». Les touches [RETURN] ou [ENTER] sont codées 0; 
la flèche droite est codée avec la valeur -1, et la flèche gauche avec la 
valeur -2. 

La longueur de la saisie est également paramétrable. «Long» est une 
valeur numérique. On ne pourra pas saisir un nombre de caractères 
supérieur à cette valeur. Si aucune valeur n'est spécifiée, la saisie à 
une longueur de 255 caractères. 

On peut également définir le caractère qui va servir à présenter la 
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saisie, Par défaut, ce caractère est l’underscore (_). Mais libre à vous 
de choisir un point ou autre chose. Cela présente l'avantage de 
visualiser rapidement la longueur prévue pour la saisie. On n'entre 
pas directement le caractère, mais son code ASCII. «Rempl> est donc 
un code ASCII (compris entre O et 255). 

Il est également possible de connaître la position du curseur au 
moment où la saisie se termine. La valeur est enregistrée dans la 
variable Pos Curs. Cette fonctionnalité ne semble pas être d’un 
intérêt gigantesque, et pourtant elle permet de belles astuces de 
programmation. 

Passons à l'application pratique: 

0 Masque$="aU+-+ " 


1 INPUT "Nom : ";Nom$ USING Masque$, ,20 

2 PRINT 

3 INPUT "Prénom : ";Prenom$ USING "a+-",,20 

4 PRINT 

5 INPUT "Date Naïs : ";Nais$ USING "O+.+/+-C./C-/",,8 
6 PRINT 

7 INPUT "Adresse : ";Adr$ USING "Oa%" 

8 PRINT 

9 INPUT "Code Postal : ";Code$ USING "0",,5 

10 PRINT 


11 INPUT "Ville : 
12 PRINT : PRINT 
13 PRINT Prenom$:" ";Nom$:" né(e) le ";Nais$ 

14 PRINT "habite le ";Adr$:" à ";Ville$;" (";Code$;")." 


“";Ville$ USING Masque$, ,20 


Ligne O : on définit un masque dans une variable. Ce masque 
convertit automatiquement les lettres de l’alphabet en majuscules et 
autorise le trait d’union et l’espace (noms composés). 

Ligne 1 : on applique l'instruction. Remarquez que l’on n’est pas 
obligé de fixer tous les paramètres. Ici, on utilise la variable Masque$, 
et on fixe la saisie à 20 caractères. 

Ligne 3 : on fixe le masque dans une chaîne. Ce masque est presque 
identique au précédent, mais les majuscules ne sont plus forcées. 
Ligne 5 : on n'autorise plus que les chiffres et les caractères «/», «», 
et «.», qui seront tous convertis en «# de manière à uniformiser la 
saisie au format «JJ/MM/AA». 

Ligne 7 : saisie de l’adresse. La longueur n’est pas fixée; elle est donc 
de 255 caractères par défaut. Le masque est très «ouvert»: lettres, 
chiffres, caractères spéciaux (ponctuation). 

Ligne 9 : saisie du code postal; seuls les chiffres sont admis. 

Ligne 11 : saisie de la commune; on utilise le masque de départ. 
Ligne 12-14 : arrangement des données et exemple d’affichage 
convivial... 


Le mois prochain, nous nous lancerons dans les tests, ce qui nous 
permettra d’envisager des exemples un peu plus fouillés. 


Programmeurs confirmés 


Continuons notre travail sur INPUT USING en poussant un peu plus 
loin nos investigations. Voyons comment utiliser les possibilités de 
cette instruction pour se créer de véritables masques de saisie. 


O IPL 3+1 SHL 31 


1 FOR 1%=1 TO 7: KEY 1%= CHR$(7): NEXT I# 
2 Exit$="X"+ CHR$(3)+"X"+ CHR$(27)+"X "+ CHR$(23)+"S"+ 
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CHR$(80)+"S"+ CHR$(72) 


3 REPEAT 
4 -L1: INPUT @(2,5);"Nom : ";Nom$ USING "aU+-+ 
"+Exit$,Ret,20,46 


5 IF FN Ascii=23 THEN KEY 1=Nom$: GOTO L2 

6 IF FN Scan=80 THEN GOTO L2 

7 IF FN Scan=72 THEN FORM ALERT (1,"[1][|Début du 
masque...][0K]"): GOTO L1 

8 IF FN Ascii=27 THEN Nom$="": GOTO L1 

9 IF FN Ascii=3 THEN Fin 

10 -L2: INPUT @(4,2); "Prénom : 
"+Exit$,Ret,20,46 

11 IF FN Ascii=23 THEN KEY 2=Prenom$ 

12 IF FN Scan=80 THEN GOTO L3 

13 IF FN Scan=72 THEN GOTO LI 

14 IF FN Ascii=27 THEN Prenom$="": GOTO L2 
15 IF FN Ascii=3 THEN Fin 

16 -L3: INPUT @(6,1);"Adresse : 
"ax0"+Exit$,Ret,,46 

17 IF FN Scan=80 THEN FORM ALERT (1,"[1][|Fin du 
masque...][0K]"): GOTO L3 

18 IF FN Scan=72 THEN GOTO L2 

19 IF FN Ascii=27 THEN Adresse$="": GOTO L3 

20 IF FN Ascii=3 THEN Fin 

21 UNTIL 0 

224 

23 DEF PROC Fin 

24  MOUSEON 

25 FORM ALERT (1,"[3][|Fin de saisie ?] [OUI|NON]",R%) 
26 MOUSEOFF 

27 IF R#=1 THEN IF COMPILER THEN SYSTEM ELSE EDIT 

28 RETURN 

29 ‘ 

30 DEF FN Scan =Ret SHR 16 AND $FF 

31 DEF FN Ascii =Ret AND $FF 


“:Prenom$ USING "a+-+ 


“:Adresse$ USING 


Le principe consiste à utiliser la faculté que possède PINPUT USING à 
sortir de la saisie par n'importe quelle touche programmée, 


SCAN 
STATUT CODE 


Lune. 4 OCTETS D 0. A) 


(4X8 bits) 





reconnaissable soit par son code ASCII, soit par son Scan code. La 
variable Ret contient les renseignements sur la touche de sortie. 
Ceux-ci sont organisés de la même manière que pour l'instruction 
INKEY$, à savoir un mot long de quatre octets placés comme suit: 
Pour récupérer le code ASCII, on annule tous les bits de gauche en 
effectuant un AND avec la valeur $FF. Pour récupérer le Scan code on 
effectue 16 décalages par la droite. 

On prévoit dans-le masque du USING les sorties qui nous intéressent, 
afin de les traiter en conséquence: [ESC] pour effacer la ligne, 
[HAUT] et [BAS] pour sauter d’une ligne à une autre, [CTRL]-[C] 
pour stopper la saisie, et [CTRL]-[W] pour mémoriser dans les 
touches de fonctions [F1] et [F2] les saisies désirées. 
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Ligne 0 : comme on se sert du [CTRL]-[C] pour arrêter la saisie, 1l 
‘faut le détourner de sa fonction Break. 
Ligne 1 : à l’origine, les touches de fonctions sont initialisées avec le 
code ASCII nul, ce qui empêche leur reconnaissance. On leur affecte 

une autre valeur, pourquoi pas la cloche ? 

Ligne 2 : on fixe un masque d’Exit que l’on joindra au masque de 
saisie du USING. Ce masque prévoit les codes ASCII et les Scan 
codes adéquats. 

Ligne 3 : entrée de la boucle. 

Ligne 4 : saisie du nom. On ajoute au masque de saisie le masque de 
sortie; remarquez également que l’on précise le point (code 46) 
comme caractère de remplissage. 

Ligne 5 :’si on sort par [CTRL]J-[W], on mémorise le nom dans la 
touche de fonction [F1]. Pour rappeler ce nom, il suffira d’appuyer 
sur [F1]. 4 

Ligne 6 : si on appuie sur la touche [BAS], on saute à la ligne de 
saisie suivante. 

Ligne 7 : si on appuie sur la touche [HAUT], dans ce cas précis on 
avertit que c’est la première ligne, sinon on remonte à la ligne de 
saisie précédente. 

Ligne 8 : si on appuie sur [ESC], on vide la variable et on femonte à 
la ligne de saisie; ce qui revient à effacer la ligne! 

Ligne 9 : si on appuie sur [CTRLHC], on propose la fin de la saisie. 
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LES SERVEURS MONOVOIE LES SERVEURS L'ATARITT Les performances 
GRAPHISME: se connecter à Compuserve Exclusif! RETOUCHE 

DALI GRAPHISME CALLIGRAPHER PRO 
Pratique 2D/3D Pratique 2D/3D REDACTEUR 3 

el progremmation et programmation DOSSIER GESTION PRO 
FONTZ DOSSIER ADébog 

WORDUP STE 23 pages Spack, Discopie 
ULTRASCIPT PORTFOLIO Twist 2 

HYPERCACHE SUPERCHARGER Nouvelle rubrique 

LYNX 














n°14{numéro double 152 pages) N°15 N°lé 





ATARI TT Au coëur du système L'ATARI TT le nouveau bureau TOUT SUR LE FORUM ATARI 
Exclusif! Exclusifl Supplément 48 pages 

DIGITAL SOUND TEASER, HMS 11,  INTEGRATION, FORTUNE ST, IMAGE Graphisme: La 3D Curviligne 
MORTIMER, PAINT DESIGNER DOSIER MUSIQUE DOSSIER 

40 pages LISTINGS Son home studio La nouvelle station graphique 
Le judos version 2 ARABESQUE, VORTEX AIONCE ATARI TT 32bits/32Mhz 
Les blocs au pixel près en STOS PORTFOLIO Comparalif: 

L'EVENEMENT CONCERT L'émulotion minitel 
JEAN - MICHEL JARRE DU 14 L'EVENEMENT 
JUILLET 1990 ATARI MESSE'90 
DUSSELDORF 















Le reste du listing est conforme aux explications précédentes. 
En ce qui concerne la position du curseur que peut retourner 
INPUT USING, voici une utilisation possible. Vous pouvez rendre 
très sophistiquée votre saisie en permettant de couper la ligne avant 
ou à partir du curseur. 


Logiciels de gestion familiale 
Disques durs: 
Amovibles ou SCSI 4 












N°17 N°18 N°19 


EXCLUSIF!: Interview de SAM SPECIAL NOEL 124 pages Débutants sur STE, les premiers pos 
TRAMIEL (Président d'ATARI CORP] Comporolif: 6 souns au bone d'onscitEs Melleurs Uilitaires disque duc 
Graphisme: Vos univers en 3D Previews: REDACTEUR 3.10, SCANNERS: Handy Poriner, 
DOSSIER LA COMPTA 90, LATTICE 5 Repro Junior, Syntex OCR 
Simulateur de vol sur STE DOSSIER: LES EDUCATIFS POSSIER: GESTION FAMILIALE 
Comporatif:logiciel d'Astologie  Burotext, Deluxe Paint, Paint Votre gestion sur LDW POWER 
Pr designer, Disporoma Les palñarés de 1990lLudiques & Pro. 
EXPERTISE 4.5, DIAPORAMA  Gra ones Boules el oeufs 3D Graphiste: Paysage froctals en 3D 
LYNX, EMULATION PORTFOLIO Ki P 2 Portfolio: Renoull équipé Les vendeurs 
REPORTAGE FORUM ATARI DirRe INTERVIEW: Michel Winogradoff 
Un synthé. pour Noël de l'orchestre du SPLENDID 








0 Exit$="s"+ CHR(116)+"s"+ CHR$(115) 
1 REPEAT 

2 -Saisie: INPUT @(1,1);"Texte : "TS USING "a"+Exit$,Ret,, ,Curé 
3 IF FN Scan-116 THEN T$= LEFTS(T$,Cur#): GOTO Saisie 

4 IF FN Scan=115 THEN T$= RIGHTS (T$, LEN(T$)-Cur#): GOTO Saisie 

5 UNTIL Ret=0 

6 PRINT : PRINT : PRINT T$ 

7 t 

8 DEF FN Scan =Ret SHR 16 AND $FF 
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Exclusif! La compta 91, Lo euisine Nouveau: Retouche Pro, Spectre 2,0 CeBIT‘91: Les futurs portables 
Disques durs : TRINOLOGY Previews: Polyfiler, l'investisseur S'Atari: Plus de 50 nouveautés 
SHERLOOCK PRO, DALI 4 CUISINE le ST se met à table … Preview CALAMUS SL 
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Dans cet exemple, le fait d'appuyer sur [CTRL]-[DROIT] 
coupe le texte à partir du curseur, et [CTRL]-[GAUCHE] coupe le 
texte avant le curseur. À l’aide de ce procédé, des tas d'astuces sont 
réalisables: intervertir deux mots, les deux lettres à gauche du 
curseur (faute fréquente lorsque l’on tape au clavier), et bien d’autres 
encore. Peu de langages offrent au moyen d’un INPUT une 
souplesse digne d’un fichier ressource. 

Pierre-Jean Goulier 














Remplissez LISIBLEMENT ce bon (ou une photocopie) 
Je commande les anciens numéros suivants : 

















ERRATUM 
Sur certains exemplaires du n°25, suite à une erreur d'impression, 5 lignes du 
listing «Le jeu du chaos en GTA» se sont trouvées cffacces en page 53. Nous 

avons immédiatement réagi en signalant l'ermur sur le 3615 Atari, Pour ceux 
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qui n'auraient pas vu cette corwction, voici les lignes rétablies: Soit: numéros au prix dé 20 FT le numéro ou 
xli= del tax*xme*(x0-xr) 00 FE pour une commande de 6 numéros. 

3 RER & règle (uniquement par chèque): LE + 8 LE frais de port par numéro)= Fr 
yl= deltay*ym%*(y0-yr) ÿ | j ] port 


1F pcu<>0 THEN à l'ordre D'ATARI MAGAZINE 
IF MOD(compt ,pcu)=0 THEN 
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disponible. 


























FN PS CRE 


LANGAGE C ET GRAPHISME 


Notions de base 





Ce texte est le premier d'une série d'articles consacrée à la 
gestion du graphisme en langage C. Tous les aspects pratiques de 
la programmation graphique seront traités (effets spéciaux, 
programmation sous GEM, etc.) 





T ous les programmes présentés dans cet 

article sont compilés avec un compila- 
teur C du domaine public : le Sozobon C. 
Vous pouvez le trouver en téléchargement 
sur le 3615 ATARI ou auprès des sociétés 
spécialisées dans le domaine public. C’est un 
outil de programmation moins performant 
que les autres compilateurs C existant sur 
ST, mais qui est gratuit. 


Mémoire écran ST 


La mémoire vidéo du ST occupe 32000 oc- 
tets. Son adresse mémoire n’est pas fixe. Elle 
peut varier selon le type de ST, et selon la 
mémoire disponible. La fonction Physba- 
se() permet de connaître son adresse. Elle 
se trouve dans la bibliothèque OSBIND.H de 
la plupart des compilateurs € (bibliothèque 
TOS.H en 7#rbo C). 

La structure de la mémoire vidéo dépend du 
mode graphique. En basse résolution, elle est 
organisée en 200 lignes de 160 octets (1 
ligne=320 pixels en 16 couleurs). En moyen- 
ne résolution, elle est de 200 lignes de 160 
octets (1 ligne = 640 pixels en 4 couleurs) et 
en haute résolution, de 400 lignes de 80 oc- 
tets (1 ligne = 640 pixels en 2 couleurs). 


Sauvegarde de l'écran 
sur disque 


La sauvegarde de l’écran sur disque se fait en 
écrivant les 32000 octets de la mémoire écran 
dans un fichier binaire. Pour plus de rensei- 
gnements sur les fichiers binaires, 
référez-vous à l’article paru Atari Magazine 
n°24. 
void sauver image(nom) 
char *nom; 
{ 

PILE FI C: 

fic=fopen(nom, "wb") ; 
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fwrite(Physbase(),1,32000,fic); 
fclose(fic); 
} 
La fonction fwrite() écrit 32000 octets 
dans le fichier binaire nom. La fonction 
Physbase() donne l’adresse de la mémoire 
écran. Cette routine fonctionne dans les 3 
résolutions. 


Chargement 
d’une image à partir 
d’un disque 


Pour afficher sur l’écran une image stockée 
sur disque, il faut charger les 32000 octets du 
fichier binaire à l'adresse de la mémoire 
écran, ce que fait sauve image(). 


void aff_image(nom) 
char *nom; 
{ » 
FILE “fic; 
fic=fopen(nom,"rb"); 
fread(Physbase(),1,32000,fic); 
fclose(fic); 


} 


Routines de base 


Pour tester l'efficacité d’une routine gra- 
phique, il faut avoir quelques routines de ba- 
se permettant d'écrire des programmes de 
tests simples. Ces fonctions sont : l’efface- 
ment de l'écran, l'effacement du curseur tex- 


te et l'affichage d’une image aléatoire. 


Effacement de l'écran 


Le ST est doté d’un émulateur de terminal 
texte VT 52. Celui-ci dispose d’un certain 
nombre de fonctions de gestion de l'écran 
appelables avec des séquences de codes AS- 
CII. La séquence de codes ASCII 27 et 69 


efface l'écran. La fonction putchar() per- 
met d'afficher n'importe quel code ASCII. 
void cis() 
{ 

putchar(27); 

putchar(69); 
} 


Effacement du curseur 


Lorsque votre ST exécute un programme 
TOS, il affiche un curseur clignotant qui vi- 
sualise la position courante d'affichage du 
texte. En mode graphique, ce curseur est 
gênant. Une des fonctions de l’émulateur 
VT52 permet de l’effacer. Elle est appelée 
par la séquence de code ASCII 27 et 102. En 
appelant la fonction eff curseur() au 
début des programmes 7OS, le curseur cli- 
gnotant disparaît. 
void eff_curseur(). 
{ 

putchar(27); 

putchar(102); 
} 


- Affichage du curseur 


De la même manière que l'émulateur permet 
d'effacer le curseur clignotant, il permet aus- 
si de l'afficher. Cette opération est réalisée 
avec la séquence de codes ASCII 27 et 101. 
void aff curseur() 
{ 

putchar (27) ; 

putchar(101) ; 
} 


Affichage d’une image 
aléatoire 


Pour tester des routines graphiques, il faut 
des images. Comme on n’a pas toujours des 
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images sous la main, le plus simple est d’écri- 


re une procédure permettant de générer une 
image à la demande. 
La procédure aff aleatoire() fabrique 
une image aléatoire constituée de 25 lignes 
de caractères. Les caractères constituant 
chaque ligne sont tirés aléatoirement. La 
fonction TOS Random() permet de générer 
un nombre aléatoire sur 24 bits. La fonction 
rnd(m), écrite à partir de Random(), génère 
un nombre aléatoire compris entre O et m. 
int rnd(m) 
int m; 
{ , 

return (int) (Random()%(m+1)); 


} 


void aff aleatoire() 
{ 
int ligne; 
int c,car; 
int nb car; 
if (Getrez()==0) nb car=39; 
else nb car=79; 
for (ligne=0; 
ligne<=23; ligne++) 
{ 
car=rnd(26)+65; 
for (c=0; c<nb car; c++) 
putchar(car); 
putchar('\n'); 
} 
car=rnd(26)+65; 
for (c=0; c<(nb car); c++) 
putchar(car); 
} 
Pour faire des tests valables, il faut avoir une 
procédure générant des images aléatoires 
dans les 3 résolutions du ST. Ce qui varie 
entre chaque résolution, c’est le nombre de 
caractères par ligne (40 caractères en basse 
résolution, 80 caractères en moyenne et hau- 
te résolution). La fonction Getrez() qui in- 
dique la résolution courante permet d’adap- 
ter le nombre de caractères en fonction de la 
résolution. 
Basse résolution :Getrez()=0 
Moyenne résolution : Getrez()=1 
Haute résolution :Getrez()}=2 
La valeur des caractères aléatoires est calculée 
selon la formule car=rnd(26)+65. Avec une 
valeur aléatoire de 0, car vaut 65 (code de la 
lettre «A»). Avec une valeur aléatoire de 25, 
car vaut 90 (code de la lettre «Z»). 


Fichier TSTGRAPH.H 


Une fois que vous avez saisi les fonctions 


cis(), eff_curseur(), aff_curseur() et 
aff _aleatoire(), stockez-les dans le fi- 
chier TSTGRAPH.H. Pour utiliser l’une de ces 
fonctions dans un programme, il suffira de 
taper #include <TSTGRAPH.H> en début de 
programme. 


Tests des fonctions 
sauve_image{) 
et aff_image( 


Le programme suivant teste les fonctions 
sauve image() et aff _image(). Il génère 


une image aléatoire, sauve cette image et at- 


tend que l'utilisateur presse sur une touche 

du clavier pour effacer l'écran. Une fois l'i- 

mage effacée, il attend à nouveau que l’utili- 

sateur presse sur une touche pour charger l'i- 
SES à 

mage à partir du disque. 


RER ER ANA ER ER ER ER 


/* TEST SAUVEGARDE ECRAN */ 


he nte hebet ui ue omppheteee À 


/* Programme SAVE ECR.C  */ 
RO ERRENEN EAN ERA R ETES 
#include <STDI0.H> 

#include <OSBIND.H> 

#include <TSTGRAPH.H> 


/* Utiliser <TOS.H> en TURBO C/* 
/* au lieu de <OSBIND.H>*/ 


void sauve image(nom) 
char *nom; 
{ 
FILE FI 
fic=fopen(nom, "wb'); 
fwrite(Physbase(),1,32000,fic); 
fclose(fic); 


} 


void aff_image(nom) 
char *nom; 
{ 
FILE Tes 
fic=fopen(nom, "rb!); 
fread(Physbase(),1,32000, fic); 
fclose(fic);: 


} 


void main() 
{ 
eff_curseur(); 
cls(); 
aff aleatoire(); 
sauve image("IMAGE1.PIC"); 
getchar(); 
c1s(); 








getchar(); 
aff_image("IMAGE1.PIC"); 
getchar(); 

} 


Une fois que vous êtes sûr que les fonctions 
sauve image() et aff image() fonction- 
nent correctement, stockez-les dans une nou- 
velle bibliothèque de fonctions appelée GRA- 
PHBIN.H. 


Test existence fichier 


Le langage C est un langage système très 
proche de la machine. Cette phrase signifie 
que le C est dépourvu de certains méca- 
nismes de protection contre les plantages. Si 
vous tentez de charger un fichier inexistant 
avec la fonction aff_image(), vous allez 
avoir droit à un plantage système et à 
quelques bombes. 
Lorsque la fonction fopen() est utilisée 
pour ouvrir en lecture un fichier inexistant, 
elle renvoie la valeur NULL En testant cette 
valeur, le programme peut savoir les erreurs 
survenues lors de l’ouverture d’un fichier. 
void aff_image(nom) 
char *nom; 
{ 
FILERTICS 
fic=fopen(nom,"rb"); 

if (fic==NULL) puts("Fichier 

inexistant"); 
else { 


fread(Physbase(),1,32000, fic); 
fclose(fic); 
} 
} 


Sauvegarde d’une 
partie de l'écran 


Au lieu de sauver la totalité de l'écran, on 
peut sauver juste quelques lignes. La sauve- 
garde d’un bloc de lignes se fait en détermi- 
nant l'adresse et la taille de la zone mémoire 
contenant les lignes, puis en sauvant cette zo- 
ne mémoire sur disque. 

Il y a 200 lignes de 160 octets en basse réso- 
lution. Le calcul de l’adresse d’une ligne se 
fait en multipliant le numéro de la ligne par 
160 et en ajoutant au résultat l'adresse de 
l'écran. 

Ce calcul n’est valable que si la numérota- 
tion des lignes commence à O. 

Adresse Ecran + 


Adresse ligne = 


A9 \ ET 























ligne*160 

Attention : les variables de type int sont 
stockées sur 2 octets. Elles ne peuvent conte- 
nir que des valeurs comprises entre -32768 et 
+32767. C'est très insuffisant pour contenir 
une adresse mémoire. Il faut utiliser une va- 
riable de type long (4 octets) pour stocker 
une adresse. La variable adr zone est donc 
de type long. La fonction Physbase() ren- 
voie une valeur de type long. 


long adr zone; 
adr_ zone=Physbase()+ligne*160; 


Attention : la fonction Physbase() de la bi- 
bliothèque TOS.H du Zrbo C ne renvoie pas 
une valeur du type long, mais une valeur de 
type pointeur sans type (void *). C’est un 
type de données un peu particulier. Dans la 
plupart des cas, le pointeur sans type est 
compatible avec le type long. Mais il ne per- 
met pas de réaliser des additions. 

En Zrbo C, la ligne: 
adr_zone=Physbase()+1igne*160; 
provoque l'apparition d’un message d’erreur. 
Il faut convertir la valeur de type void * en 
type long pour que la compilation s’effec- 
tue correctement. 

long adr zone; 

adr zone=(long)Physbase()+1igne*160; 


Avec le Sozobon C ou un autre C KER, la 
formulation (long)Physbase() ne pro- 
voque pas d'erreur de compilation puisque 
le compilateur n'est pas spécialement gêné 
par le fait de convertir une valeur de type 
long en une valeur de type long. Vous pou- 
vez convertir systématiquement Physbase() 
en long pour améliorer la portabilité de vos 
programmes. 

La taille d’une zone mémoire est calculée en 
multipliant le nombre de lignes par le 
nombre d’octets par ligne, c’est-à-dire 160 en 
basse résolution. 


taille zone=nb lignes*160; 


La fonction: 

sauve lignes(ligne,nb lignes, nom) 
sauve sur disque un bloc de nb_1ignes com- 
mençant à la ligne ligné. Les lignes sont 
sauvées sous le nom nom. 


void 

sauve lignes(ligne,nb lignes,nom) 
int ligne; 

int nb lignes; 

char *nom; 
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L 


{ 
FILE *fic; 
long adr zone; 
int taille zone; 


adr zone=(long)Physbase()+ligne*160; 
taille zone=nb lignes*160; 
fic=fopen(nom, “wb"); 


fwrite(adr zone,1,taille zone, fic); 
fclose(fic); 


} 


Chargement d’un bloc 
de lignes 


La fonction: 
charge lignes(ligne,nb 1ignes,nom) 
affiche sur l’écran un bloc de lignes préala- 
blement sauvées par la fonction sau- 
ve _lignes(). Elle a besoin de connaître le 
nom du fichier contenant les lignes (pa- 
ramètre nom), le nombre de lignes présentes 
dans le fichier (paramètre nb_lignes) et le 
numéro de la ligne où doit commencer l’affi- 
chage du bloc de lignes (paramètre ligne). : 
void 
charge lignes(ligne,nb lignes ,nom) 
int ligne; 
char *nom; 
{ 

FILE *fic;s 

long adr zone; 

int taille zone; 


adr zone=(long)Physbase()+ligne*160; 
taille zone=nb lignes*160; 
fic=fopen(nom, "rb'); 
fread(adr bloc,1,taille bloc,fic); 
fclose(fic); 


} 


Sauvegarde d’un bloc 
de lignes avec 
mémorisation 

du nombre de lignes 


La fonction charge lignes() n’est pas très 
pratique à utiliser car il faut lui donner le 
nombre de lignes à charger. Pour éviter cela, 
on peut stocker le nombre de lignes directe- 
ment dans le fichier binaire. 


void 

sauve lignes(ligne,nb lignes,nom) 
int ligne; 

int nb lignes; 

char *nom; 





{ 
FELEMFTC, 
long adr zone; 
int taille zone; 


adr zone=(long)Physbase()+1igne*160; 
taille zone=nb lignes*160; 
fic=fopen(nom, "wb"); 


fwrite(&nb lignes,1,sizeof(nb_ lignes 
),fde)s 


write(adr zone,1,taille zone,fic); 
fclose(fic); 


} 


Cette nouvelle version de sauve lignes() 
commence par sauver dans le fichier binaire 
la variable nb_ lignes. Le programme sauve 
le contenu de la variable nb_1ignes comme 
n'importe quelle zone binaire. L'adresse de la 
variable est donnée par l'opérateur & et sa 
taille par la fonction sizeof(). 

La technique permettant de sauver le conte- 
nu d’une variable de type quelconque dans 
un fichier binaire a été présentée dans Atari 
Magazine n°24. 


Chargement d’un bloc 
de lignes avec 
mémorisation 

du nombre de lignes 


void charge lignes(ligne,nom) 


int ligne; 
char *nom; 
{ 


FILE IC: 

int nb lignes; 
long adr zone; 
int taille zone; 


adr zone=(long)Physbase()+ligne*160; 
fic=fopen(nom, “rb"); 


fread(&nb lignes,1,sizeof(nb lignes) 
fic); 
taille zone=nb lignes*160; 
fread(adr zone,1,taille zone, fic); 
fclose(fic); 
} 
Cette version de charge lignes() charge 
un bloc de lignes sauvées par la nouvelle ver- 
sion de sauve lignes(). Elle commence 
par lire le nombre de lignes stockées dans le 
fichier binaire. 
Pour afficher un bloc de lignes, il suffit 
maintenant d'indiquer le nom du fichier 
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contenant les lignes et la ligne où doit com- 
mencer l'affichage. C’est plus simple à utili- 
ser que la version précédente de char- 
ge lignes(). 


Fonctions ; 
multirésolutions 


La distinction entre les différentes résolu: 
tions est essentiellement le nombre d’octets 
par ligne. En rajoutant quelques lignes de 
codes supplémentaires, on peut réaliser des 
fonctions fonctionnant dans toutes les réso- 
lutions. La basse et la moyenne résolution 
ont 160 octets par ligne. La haute résolution 
a 80 octets par ligne. 
La fonction Getrez() permet de connaître 
la résolution actuelle de l'écran. On peut l’u- 
tiliser pour initialiser la variable nb_ octets 
avec le nombre d’octets par ligne correspon- 
dant à la résolution courante. 
if (Getrez()==2) nb octets=80; 

else nb octets=160; 


HIPORRE ET ARENA AR RE ARENA TEE QE | 


/* SAUVEGARDE BLOC DE LIGNES */ 
ARR RS ER SRS ENTER NN EEE EE RER 
void 
sauve lignes(ligne,nb lignes ,nom) 
int ligne; 
int nb lignes; 
char *nom; 
{ 

FILE NEC 

long adr zone; 

int taille zone; 

int nb octets; 


if (Getrez()==2) nb octets=80; 
else nb octets=160; 


adr zone=(long)Physbase()+ligne* 
nb_ octets; 
taille zone=nb lignes*nb octets; 
fic=fopen(nom, "wb"); 


furite(ä&nb lignes, 1,sizeof(nb lignes) 
fic); 
fwrite(adr zone,1,taille zone, fic); 
fclose(fic); 
} 


RSAREE RAR AN ER SARA ERAETRERRE } 


/* CHARGEMENT BLOC DE LIGNES */ 


TRANS EN ENEETRAR SERRES EEE EE EEE 


void charge lignes(ligne,nom) 
int ligne; 


char “nom; 
{ 
FILE #fICS 
int nb lignes; 
long adr zone; 
int taille zone; 
int nb octets; 
if (Getrez()}==2) nb octets=80; 
else nb octets=160; 


adr zone=(long)Physbase()+1igne* 
nb octets; 
fic=fopen(nom, "rb!); 


fread(&nb lignes,1,sizeof(nb lignes) 
fic); 
taille zone=nb lignes*nb octets; 
fread(adr zone,1,taille zone,fic); 
fclose(fic); 
} » 
Remarque : étant donné que ces routines tra- 
vaillent dans les 3 résolutions du ST, on 
pourrait rajouter au début des fichiers un 
en-tête de quelques octets indiquant la réso- 
lution avec laquelle les lignes ont été sauvées. 


Test des fonctions 
sauve_ lignes) 
et charge __ lignes) 


Le programme suivant vous permet de tester 
les versions les plus évoluées des fonctions 
sauve lignes() et charge lignes(). Il 
génère une image aléatoire et sauve les 30 
premières lignes de l’image dans le fichier bi- 
naire LIGNES.LIN. Le contenu de ce fichier 
binaire est ensuite affiché à trois endroits 
différents de l’écran. Cet exemple fonctionne 
dans les trois résolutions. 


bac codes hi Et EE 


/* SAUVEGARDE BLOC DE LIGNES */ 


ARS ORDER IE NEA ARC FE EP CP 


/* Programme SAVLINES.C “jf 
NX ATEN AN NAN ATEN SEEN EN EE 
#include <STDIO.H> 

#include <OSBIND.H> 

#include <TSTGRAPH.H> 


/* Source de sauve lignes() */ 
/* Source de charge lignes() */ 


void main() 

{ 
eff _curseur(); 
cls(); 
aff_aleatoire(); 








sauve lignes(0,29,"LIGNES.LIN"); 
getchar(): 
cls(); 
getchar(); 
charge lignes(10,"LIGNES.LIN"); 
charge lignes (50,"LIGNES.LIN") ; 
charge lignes (90,"LIGNES.LIN"); 
charge _1ignes(130,"LIGNES.LIN!) ; 
charge lignes(165,"LIGNES.LIN"); 
getchar(); 

} 


Affichage rapide d'une 
image 


Les fonctions charge image() et char- 
ge lignes() chargent directement les 
images à l'écran. Si les données sont lues 
àpartir d’un disque dur ou d’un RAM 
disque, le chargement est pratiquement ins- 
tantané. En revanche, si la lecture est effec- 
tuée à partir d’une disquette, le chargement 
est lent et visible à l'écran. Pour obtenir un 
chargement rapide à partir d’un lecteur de 
disquette, il faut charger les données gra- 
phiques dans une zone mémoire tampon, 
puis les recopier directement sur l'écran.  : 
La zone mémoire où le programme stocke 
l’image avant de l’afficher à l'écran peut être 
une variable globale ou une zone mémoire 
dynamique, ù 

La fonction memmove() permet de copier n 
octets d’une adresse mémoire à une autre. La 
fonction memmove() est définie dans la bi- 
bliothèque <STRING.H>. 


memmove(destination,origine,nb oc- 
tets) 


La syntaxe de memmove() est particulière car 
les adresses d’origine et de destination sont 
inversées par rapport à l'habitude (destina- 
tion-origine à la place de origine-des- 
tination). Il est préférable de créer une 
fonction bmove() plus pratique d'emploi. La 
fonction bmove(adri,adr2,n) copie n oc- 
tets de l’adresse adr1 à l'adresse adr2 
void bmove(adrl,adr2,n) 
char *adrl; 
char *adr?; 
ins 
{ 

memmove(adr2,adr1,n); 
} 
Attention : il existe dans la bibliothèque 
<STRING.H> une fonction memcpy() qui 
fonctionne comme memmove(). Cette fonc- 
tion comporte des bugs dans le Sozobon C et 
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provoque l'affichage de plusieurs bombes. 


Affichage rapide avec 
variable globale 


Le programme LOADIMG1.C utilise une va- 
riable globale de 32000 octets comme 
mémoire tampon pour charger l’image IMA- 
GE1.PIC. Le chargement terminé, le pro- 
gramme copie les 32000 octets de l’image sur 
l'écran physique avec la fonction bmove(). 
Les messages du programme LOADIMG1.C 
n’utilisent pas les minuscules accentuées car 
le Sozobon C, produit américain, ne les con- 
naît pas et ne les affiche pas. Dans certains 
cas, il les interprète même comme des codes 
de contrôle ASCII. 

RSR EME RER RER EAR EN ERERE EN EEE) 
/* AFFICHAGE RAPIDE D'UNE IMAGE */ 
le VARIABLE GLOBALE TAMPON #} 


PAFARAAERNARERAANINERNARARENEEEER ENT 


je Programme LOADIMG1.C *} 
VOS ERA RERRREN EN FA ANEERERENERENXEAR 
#include <STDIO.H> 

#include <OSBIND.H> 

#include <STRING.H> 

#include <TSTGRAPH.H> 


void bmove(adr1,adr2,n) 
char *adri; 
char *adr2; 
in ns 
{ 
memmove (adr2,adr1,n); 


} 
char tampon[32000]; 


void chargement _image() 
{ 
FILE *f1c: 
puts ("Pret a charger image"); 
getchar(); 
fic=fopen("IMAGE1.PIC","rb"); 
fread(tampon, 1,32000, fic); 
fclose(fic); 
puts ("Image en memoire"); 
getchar(); 
bmove (tampon, Physbase() , 32000) ; 
} 


void main() 

{ 
eff curseur(); 
cis(); 
chargement_image() ; 
getchar(); 


La variable tampon peut être locale à condi- 
tion d'augmenter la taille de la pile de 
données du programme. En effet, le langage 
C utilise sa pile de données pour stocker les 
variables locales; comme la plupart des com- 
pilateurs C accordent moins de 32000 octets 
à leurs piles, il se produit une erreur du type 
«Stack Overflow»: un dépassement mémoire 
de la pile. 


Affichage rapide avec 
mémoire dynamique 


La fonction malloc() alloue une zone 
mémoire de n octets à partir de la mémoire 
non utilisée par le programme. Dans le lana- 
gage informatique, on dit que c’est de la 
«mémoire dynamique». La fonction free() 
permet de désallouer une zone de mémoire 
dynamique dont le programme n’a plus be- 
soin. En Sozobon C, la fonction malloc() 
est définie dans la bibliothèque <MALLOC.H>, 
alors qu’en Trbo C elle est définie dans la 
bibliothèque <STDLIB.H>. 

Le programme LOADIMG2.C réserve une zo- 
ne mémoire de 32000 octets. 

L'adresse de cette zone est stockée dans la va- 
riable tampon. Le programme charge le con- 
tenu dans la zone mémoire tampon, puis re- 
copie les 32000 octets de l’image dans la 
mémoire écran. Une fois l’image affichée, la 
mémoire tampon est déssalloué grâce à la 
fonction free(). 


Été Lise Li": à selon | 


/* AFFICHAGE RAPIDE D'UNE IMAGE */ 
é MEMOIRE DYNAMIQUE TAMPON  */ 


FÉRARROOEENEER RE EME ERRRERR EN ENRNNET 


fi Programme LOADIMG2.C #7 
hticoitor lséssioldi (oc à 
#include <STDIO.H> 

#include <OSBIND.H> 

#include <STRING.H> 

#include <MALLOC.H> 

#include <TSTGRAPH.H> 


void bmove(adrl,adr?,n) 
char *adrl; 
char *adr2; 
int ns 
{ 
memmove (adr2,adr1,n); 


} 
char *tampon; 


void chargement image() 


{ 





—————————— 


FILE *fic; 

puts ("Pret au chargement"); 
getchar(); 
fic=fopen("IMAGE1.PIC","rb"); 
fread(tampon,1,32000,fic); 
fclose(fic); 
puts ("image en memoire"); 
getchar(); 
bmove (tampon, Physbase() ,32000) ; 

} 


void main() 
{ 
tampon=mal1oc(32000) ; 
eff_curseur(); 
cis(); 
chargement_image(); 
getchar(); 
free (tampon); 
} 
Pour adapter ce programme au Zrbo C, il 
faut changer le nom de la bibliothèque <0S- 
BIND.H> en <TOS.H> et la bibliothèque 
<MALLOC.H> en <STDLIB.H>. 
#include <STDIO.H> 
#include <TOS.H> 
#include <STRING.H> 
#include <STDLIB.H> 
#include <TSTGRAPH.H> 
Une fois que la fonction bmove() est testée, 
vous pouvez la stocker dans la bibliothèque 
GRAPHBIN.H. 


Stockage d’une image 
en mémoire 


Le GEFA Basic possède une instruction très 
pratique pour sauvegarder la mémoire écran 
dans une variable alphanumérique : l’ins- 
truction SGET. Il est facile de reproduire cette 
fonction avec la fonction bmove(). A la 
différence de l'instruction SGET, qui crée au- 
tomatiquement une variable alphanumé- 
rique de 32000 octets, la fonction sget() a 


_ besoin d’une zone mémoire déja allouée. 


Si vous tentez d’utilisez sget() sans avoir 
réservé de zone mémoire de 32000 octets, 
vous provoquerez un plantage système. 
void sget(adr) 
char *adr; 
{ 
bmove (Physbase() ,adr, 32000); 
} 


La fonction sput() sert à afficher sur l’écran 
une image préalablement sauvée par sget (). 
C’est l’équivalent de l'instruction SPUT du 
GEFA Basic. * 
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void sput(adr) 


char *adr; 
{ 

bmove(adr,Physbase() ,32000) ; 
} 


Chargement d'image 
Degas Elite dans 
une mémoire tampon 


Vous avez déja vu dans Atari Magazine 
n°23 et 24 une routine affichant une image 
au format Degas Elite. Voici une routine qui 
charge une image Degas dans une zone tam- 
pon avant de l'afficher en mémoire. La fonc- 
tion Setpallete() sert à initialiser une 
nouvelle palette de couleur. Elle est définie 
dans la bibliothèque <OSBIND.H>, Le Sozo- 
bon C est le seul compilateur € à appeler 
cette fonction Setpallete(). Les autres 
compilateurs la nomment Setpalette(). Il 
faut donc modifier la routine charge _de- 
gas() pour l'utiliser avec un autre compila- 
teur C que le Sozobon C. 


ANR P AMEN RARE EEE EEE S 


/* Programme LOADEGAS.C */ 
RENE SRE NE RES ENS ? 
#include <STDIO.H> 
#include <OSBIND.H> 
#include <MALLOC.H> 
#include <STRING.H> 


char *tampon; 


void bmove(adr1i,adr2,n) 
char *adrl; 
char *adr?; 
int: n5 
{ 
memmove(adr2,adr1l,n); 


} 


void charge degas(nomfichier) 
char *nomfichier; 
{ 

FILE FFICS 

int resolution; 

char palette[32]; 


fic = fopen(nomfichier, "rb"); 
fread (&resolution,2,1,fic); 
fread (palette,32,1,fic); 
Setpallete (palette); 

fread (tampon,32000,1,fic); 
fclose (fic); 

bmove (tampon, Physbase() , 32000) ; 


void main() 


{ 


tampon=malloc(32000) ; 
charge degas("IMAGE.PI1"); 
getchar(); 

free (tampon); 


} 


Stockage de 
plusieurs images 
en mémoire 


Le programme S7TOCKIMG.C stocke 4 
images aléatoires dans 4 zones mémoire de 
32000 octets (128000 octets en tout). Une 
fois les images stockées en mémoire, il les af- 


fiche les unes après les autres. 
ANSE RAR RNER FANS EEE EN ERAENESE 


/* STOCKAGE DE PLUSIEURS IMAGES */ 


fa EN MEMOIRE int 
MEN A 2e ris did der 
1h Programme STOCKIMG.C sf 


DRM R RENTE PER ER ENRE RER EN RER ARE | 


#include <STDIO.H> 
#include <OSBIND.H> 
#include <STRING.H> 
#include <MALLOC.H> 
#include <TSTGRAPH.H> 


ARR RER ESSS EERE EER EE 


/* Fonctions systèmes */ 
feed ah: 0 der 
void bmove(adri,adr2,n) 
char *adri; 
char *adr?2; 
intans 
{ 

memmove (adr2,adr1,n); 


} 


void sget(adr) 
char *adr; 
{ 
bmove (Physbase() ,adr,32000) ; 
} 


void sput(adr) 
char *adr; 
{ 
bmove(adr,Physbase() ,32000); 
} 


JÉRRÉAERANEN EE! 
/* Programme */ 
ESSOR AR 
char *adrl; 

char *adr2; 

char *adr3; . 
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char *adr4; 


void gen images () 
{ 
cis(); 
aff aleatoire(); 
sget(adr1); 
c1s(); 
aff _aleatoire(); 
sget(adr2); 
cis(); 
aff aleatoire(); 
sget(adr3); 
cls(); 
aff _aleatoire(); 
sget(adr4); 
} 


void affichage images() 
{ 
getchar(); 
sput(adri); 
sput (adr2); 
getchar(); 
sput (adr3) ; 
getchar(); 
sput (adr4) ; ë 


getchar(); 


void main() 


adr1i=mal 1oc(32000) ; 
adr2=mal1oc(32000); 
adr3=malloc(32000); : 
adr4=mal 1oc(32000) ; 
eff _curseur(); 
gen images (); 
c1s(); 
affichage images(); 
getchar(); 
free (adr4); 
free (adr3); 
free (adr2); 
free (adr1l); 
} 
Le nombre d’images stockables dépend de la 
mémoire de votre machine. Avec un 520 
STE, on mémorise une dizaine d’images. 
Avec un 1040 ST, environ 25; pour 4 mépas, 
on dépasse les 100 images. 


Pour finir 


Tous les listings de cet article sont disponible 
sur le serveur 3615 ATARI. Vous pouvez les 
télécharger pour moins de 2 francs. Nous ver- 
rons le mois prochain comment afficher des 
images avec effets spéciaux graphiques. 

Patrick Leclercq L) 


Noa 
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PROGRAMMER’S HOTLINE 
Jeu de rôle en GFA Basic (IV) 





Dans Atari Magazine n°24, nous vous avons présenté le listing de 
Gescarte, un petit jeu de rôle style Ultima. Cet article vous donne 
quelques explications sur le fonctionnement de ce logiciel. 





L e joueur gère les déplacements d’un personnage dans un uni- 
vers de type médiéval/fantastique. Cet univers est représenté 
sous la forme d’une carte de grande dimension dessinée avec des 
éléments graphiques de base (arbre, maison, montagnes, lacs, etc.) La 
carte est créée avec le programme Editcart publié dans Atari Maga- 
zine n°23. 
La carte est trop grande pour être entièrement dessinée à l'écran. Le 
programme affiche juste une petite portion de carte représentant les 
environs immédiats du personnage. Le personnage est affiché au mi- 
lieu de l’image visible. Les déplacements sont réalisés en scrollant l'i- 
mage de la carte. 
L'image de la carte est fabriquée avec 11*11 éléments graphiques me- 
surant chacun 16*16 pixels. Elle mesure 176*176 pixels. 


prenne + 
+ JE CETTE D rreremeeernesnee +! 
l' li 1| 
MTS 
| | 
| Dessin de | | Zone de | 
(| la carte | messages k 
Il | | 
[l | | || 
[F ÉPPECECEEEE EEE" + H munnonsmsssnmsnnssnsns +] 
IR en (LA Lo LA AE L 


Les flèches du pavé numérique servent à indiquer la direction du 
déplacement. Le programme interdit le déplacement sur certains 
types de case (plans d’eau et montagnes). 

Lors d’un déplacement, le personnage peut faire des rencontres. 
Celles-ci peuvent être bénéfiques, neutres ou hostiles. La nature des 
rencontres dépend du type de case sur laquelle se tient le personna- 
ge. La plaine est un endroit assez calme où la majeure partie des ren- 
contres est neutre. En revanche, la forêt est un endroit dangereux où 
rodent toutes sortes de créatures et de monstres. Le programme af- 
fiche les rencontres dans une fenêtre graphique située à droite de la 
carte. 

Dans la version actuelle de Gescurte, toutes les rencontres sont 
neutres car la place manquait pour écrire un système gérant les com- 
bats entre le personnage et les créatures de rencontres. Vous trouve- 
rez dans notre numéro d'été (Atari Magazine n°25) un article 
présentant un système de combat permettant de simuler un combat 
entre le personnage et une créature quelconque. Vous pourrez fu- 
sionner Gescarte et le système de combat pour obtenir un véritable 
déplacement avec rencontres et combats. 
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Programmation de Gescarte 


Ce logiciel a été programmé en GFA Basic 3.5E, mais il est entière- 
ment compatible avec toutes les versions du GÆA Basic à partir de la 
version 3.0. Le code source fait plus de 1000 lignes de programme. 
Ce programme utilise le graphisme, stocke des données sur disque et 
lit des données à partir du clavier. Il n’utilise ni la souris, ni les fonc- 
tions sonores du ST. 


Les données graphiques 
du programme 


Le programme Gescarte a besoin d’un certain nombre de données 
graphiques. Comme ces données ne peuvent être définies dans le 
programme, elles sont stockées dans des fichiers. Le contenu de ces 
fichiersest chargé en mémoire au début du programme. Ces fichiers 
sont ELEMENTS.BIN, CARTE.CAR et PERSO.BIN. 


Le fichier graphique ELEMENTS.BIN 


Ce fichier contient les éléments graphique de 16*16 pixels servant à 
dessiner l’image de la carte, Ces éléments graphiques sont créées à 
partir d’une image Degas Elite. La création se fait avec l’utilitaire GE- 
NELEM.GFA présenté dans Atari Magazine n°23. 

La structure du fichier ELEMENT . BIN est la suivante : 32 octets conte- 
nant la palette de couleurs des éléments, 1 octet contenant le nombre 
d'éléments du fichier et les éléments graphiques (134 octets par 
élément). La taille d’une variable alphanumérique contenant un bloc 
de 16*16 pixels est de 134 octets. Cette taille peut être mesurée avec 
la fonction LEN. 


GET 1,1,16,16,bloc$ 
PRINT LEN(bloc$) 


La procédure @charge elements (fichier$) charge dans le tableau 
alphanumérique element$() les éléments stockés dans le fichier fi- 
chier$. Le nombre d'éléments chargés est écrit dans la variable glo- 
bale nb_elements%. 


DIM element$ (200) 


PROCEDURE charge elements (fichier$) 


ATARI MAGAZINE N°26 - SEPTEMBRE 1991 


LOCAL n% 
LOCAL palettef 
palette$=SPACES$ (32) 
OPEN "I",#1,fichier$ 
BGET #1,VARPTR(palette$),32 d 
VOID XBIOS(6,L:VARPTR(palette$)) 
nb_elements#=INP(#1) 
FOR n%=1 TO nb_elements* 
element$(n%)=SPACES (134) 
BGET #1,VARPTR(element$(n%)) ,134 
NEXT n% 
CLOSE #1 
RETURN 


La palette de couleurs est chargée dans une chaîne alphanumérique 
de 32 caractères. L’instruction SPACE$ permet de créer une variable 
de taille quelconque. Les 32 octets de la palette sont chargés avec 
l'instruction BGET. 


palette$=SPACES (32) 2 
BGET #1,VARPTR(palette$) ,32 


La taille de la chaîne de caractères doit être obligatoirement égale ou 
supérieure au nombre d’octets chargés en mémoire. N'importe quoi 
peut être stocké en mémoire après l'adresse de la chaîne de caractères. 
Un mauvais chargement peut écraser ou modifier des variables im- 
portantes. C’est une excellente méthode pour créer un «bug furtif» 
très difficile à trouver. 

L'instruction XBI0S(6) permet de remplacer la palette de couleur 
système par la palette de couleur des éléments graphiques. 


VOID XBIOS(6,L:VARPTR(palette$)) 


Le nombre d’éléments du fichier est lu grâce à l’instruction INP Cet- 
te instruction permet de lire la valeur d’un octet à partir d’un fi- 
chier. 


nb _elements#=INP(#1) 


Les éléments sont chargés les uns après les autres. La zone mémoire 
de 134 octets nécessaire au stockage d’un élément graphique est 
réservée avec l'instruction SPACE$. 


FOR n%=1 TO nb_elements* 
element$(n%)=SPACES$ (134) 
BGET #1,VARPTR(element$(n%)) ,134 
NEXT n% 


Les éléments graphiques ont été stockés en mémoire avec l’instruc- 
tion GET. Pour afficher un élément graphique sur l’écran, il faut utili- 
ser l'instruction PUT. L'exemple suivant affiche l'élément numéro 1 


du tableau element$() à la position (10,10). 


PUT 10,10,element$(1) 
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Le fichier CARTE.CAR 


Le fichier CARTE. BIN contient la description de la carte. Il est généré 
par l'éditeur de carte Editcart publié dans Atari Magazine n°23. 

La structure de ce fichier est la suivante: un en-tête d’identification 
de 19 caractères, un octet contenant le nombre de colonnes de la car- 
te, un octet contenant le nombre de lignes de la carte et le codage 
proprement dit de la carte. Les éléments sont stockés lignes à lignes. 
L'en-tête d'identification est la chaîne de caractère «CARTE JdR 
ATARI MAG». Cette chaîne peut servir à contrôler si le fichier lu 
contient bien une carte. La carte est stockée en mémoire dans le ta- 
bleau carte|(). Ce tableau est du type entier court (entier 8 bits). 
Etant donné qu’un entier court ne peut prendre que 256 valeurs (de 
0 à 255), il ne peut y avoir que 256 éléments possibles. 


DIM carte| (200,75) 


Les dimensions du tableau carte| () sont fixées arbitrairement à 200 
lignes de 75 éléments. Si vous désirez avoir une carte plus grande, il 
faut augmenter les dimensions du tableau. 

La procédure @charge_carte(nom$) charge en mémoire la carte sto- 
ckée dans le fichier nom$. Les dimensions de la carte sont écrites dans 
les variables globales nb _1ignes% et nb colonnes*. 


PROCEDURE charger carte(nom$) 
LOCAL entetef 
LOCAL 1%,c% . H 
' 


OPEN "I",#1,nom$ 

entete$=SPACES (19) 

BGET #1,VARPTR(entete$) ,19 

nb colonnes#=INP(#1) 

nb_lignes%=INP (#1) 

FOR c%=1 TO nb colonnes 
FOR 1%=1 TO nb lignes* 

carte|(c%,1%)=INP(#1) 

NEXT 1% 

NEXT c% 

CLOSE #1 

RETURN 


Cette routine charge l’identificateur de fichier, mais ne le teste pas. Si 
vous désirez le faire, la modification est simple à réaliser comme le 
montre l’exemple suivant. 


entete$=SPACES (19) 
BGET #1,VARPTR(entete$),19 
IF entete$<>'"CARTE JdR ATARI MAG". 
PRINT "Ce fichier ne contient pas de carte" 
ELSE 
! Chargement carte 


ENDIF 
Le fichier graphique PERSO.BIN 


Le fichier PERSO.BIN contient l’image du personnage de 16*16 pi- 
xels. Cette image est affichée sur la carte pour visualiser la position 
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du personnage. La procédure @charge perso(nom$) charge en 
mémoire l’image stockée dans le fichier nom$. L'image est mémorisée 
dans la variable globale perso. 

L'image doit être affichée en superposition sur la carte. L'opérateur 
graphique logique AND permet d’afficher une image en superposition 
sur un décor quelconque à condition que l’image soit dessinée en 
couleur 0 sur un fond de couleur 15. 


PUT px,py,perso$,1 


Cette technique d'affichage est un «affichage en ombre chinoise». 
Pour obtenir plus de détails sur les opérateurs graphiques logiques et 
leurs utilisations, vous pouvez vous référer à l’article publié dans 
Atari Magazine n°20. 


Structure de Gescarte 


Le programme Gescarte est constitué d’un certain nombre de mo- 
dules. Un module est un ensemble de routines qui traite un pro- 
blème donné. Par exemple, le module de déplacement s’occupe de 
gérer entièrement le déplacement sur la carte (affichage de l’image de 
la carte, mise à jour des variables internes, tests des déplacements 
possibles, appel du module de rencontre, etc.) Un module est com- 
posé d’une ou plusieurs routines principales et de sous-routines 
dépendant des routines principales. 

Les modules de Gescarte sont: initialisation, module principal, inter- 
face utilisateur, déplacement sur la carte, gestion des rencontres et 
gestion de la fenêtre graphique. Il y a aussi un module de fonctions 
systèmes. Les fonctions systèmes sont des procédures de base qui 
peuvent être réutilisés dans n'importe quel type de programme. 


Module d'initialisation 


Le module d'initialisation est constitué par la procédure @main. Cet- 
te procédure initialise les variables du programme, charge en mémoi- 
re les données du jeu et affiche l’image de la carte. 

Les données graphiques sont stockées sur disque et les données 
numériques sont définies dans des lignes de DATA. L’initialisation de 
chaque type de données est réalisé par une procédure particulière ap- 
partenant à divers modules. Par exemple, la procédure @init_ren- 
contres appartient au module de gestion des rencontres. 

Une fois l’initialisation terminée, la procédure @main appelle la 
procédure £estion programme. Cette procédure est la routine 
principale du module principale de Gescarte. 


Module Interface utilisateur 


L'interface utilisateur est le module qui s'occupe de la communica- 
tion entre le joueur et le programme. C’est un module très impor- 
tant. Une bonne interfacé utilisateur peut faire la différence entre un 
bon programme agréable à utiliser et un mauvais programme peu 
pratique. Plusieurs logiciels très performants sur le plan technique 
ont été un échec commercial à cause d’une mauvaise interface utilisa- 
teur. 

L'interface utilisateur de Gescarte est assurée par les routines 
Gatt_ev, @quitter_ programme et le module de gestion de la 
fenêtre graphique. 


at CO 2 2 AU NU D 


La fonction @att_ev attend que l'utilisateur presse sur une flèche du 
pavé numérique ou sur la touche ESC: pour renvoyer un code de 
fonctions spécifique au programme. 


1 : Flèche haute 
2 : Flèche bas 

3 : Flèche droite 
4 : Flèche gauche 
5 : Touche ESC» 


Si vous décidez de modifier l'interface utilisateur de Gescarte, il suffit 
de modifier Gatt_ev sans changer le reste du programme. C'est l’a- 
vantage d’une communication inter-routines par codes numériques. 
Pour rajouter de nouvelles fonctions au programme (examen des 
possessions du personnage, sommeil, etc..), il faut définir l’action 
correspondant à la nouvelle fonction (touche du clavier, clic souris, 
etc.) et de donner un code à cette fonction. Tous les codes supérieurs 
à 6 sont disponibles. 

La procédure @quitter_ programme demande à l’utilisateur une 
confirmation de sa décision de quitter le programme. Elle affiche 
une boîte d'alerte avec le message «Voulez-vous vraiment quitter ce 
pre. Si le joueur confirme sa décision, la variable globale sortie* 
est mise à 1. 


Module principal 


Le module principal gère l'exécution du programme. Il est constitué 
de la procédure @gestion programme et de la procédure 
@exec fonction. 


PROCEDURE gestion programme 
LOCAL ev% 
DO 
ev#=@att ev 
@exec_fonction(ev#) 
EXIT IF sortie#=1 
LOOP 
RETURN 


La procédure 6gestion_programme contient la boucle principale du 
programme. Cette boucle s'exécute tant que la variable globale sor- 
tie% ne contienne pas 1. La fonction @att_ev lui donne le code de 
la commande sélectionnée par le joueur. 


PROCEDURE exec_fonction(f#) 
SELECT f# 
CASE 1,2,3,4 
@gestion_deplacement (f#) 
CASE 5 
@quitter programme 
ENDSELECT 
RETURN 


La fonction @exec_fonction(ev#) exécute la routine associée à la 


fonction utilisateur f% C’est un système d’aiguillage qui dirige le 
déroulement du programme vers les.routines de déplacement ou vers 
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. la routine gérant la sortie du programme. Si vous rajoutez des fonc- 
tions à votre programme, c’est ici qu’il faut implanter les appels des 
nouvelles procédures. Par exemple, une fonction permettant d’exa- 
miner les possessions du personnage (numéro 6), ou une fonction 
permettant de changer l’arme du personnage (numéro 7), ou de boi- 
re une potion (numéro 8), etc. "à 


SELECT f% 
CASE 1,2,3,4 

@gestion__ deplacement(f%) 
CASE 5 

@quitter__ programme 
CASE 6 

@examen__ possessions 
CASE 7 

@changer__arme 
CASE 8 

@boire__ potion 
ENDSELECT 


Module de déplacement sur la carte 


Ce module gère les déplacements sur la carte. C’est le module le plus 
complexe du programme. Les fonctions appartenant à ce module 
sont: @gestion deplacement, @init_evenements, @exec_depla- 
cement, @aller_ droite, @aller gauche, @aller haut, @al 
ler__bas, @preparation__ecr_ travail et @visualisation ecr tra- 
vail. 

Avant de plonger dans les détails techniques, voyons comment s’ef- 
fectuent les déplacements. Théoriquement, le personnage se déplace 
de case en case. Ce serait simple à gérer si toutes les cases étaient les 
mêmes, ce qui n’est pas le cas. Le déplacement est possible sur la plu- 
part des cases, alors qu’il est impossible sur d’autres (plan d’eau par 
exemple). Le personnage peut aussi rencontrer des créatures sur cer- 
taines cases. 

Le programme associe un numéro à chaque type de traitement. Le 
numéro 0 correspond à une impossibilité de déplacement. Le 
numéro 1 correspond à un déplacement simple. Le numéro 2 corres- 
pond à un déplacement sur une plaine. le numéro 3 correspond à un 
déplacement en forêt et le numéro 4 à un déplacement sur des 
ruines. 

Le tableau dev_ev“(num element#) contient le numéro de traite- 
ment associé à l'élément graphique num element%. Les associations 
entre les numéros d'éléments graphiques et les traitements sont défi- 
nies dans des lignes de DATAs. La procédure @init_evenements ini- 
tialise le tableau dev_ev%() avec les données des DATASs. 


def evenements: 
DATA 1,0 
DATA 2,0 
DATA 3,2 
DATA 4,2 
DATA 5,0 
DATA 6,0 
DATA 7,0 
DATA 8,0 
DATA 9,4 
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DATA 10,0 
DATA 13,3 
DATA -1 


Les éléments graphiques 1,2,5,6,7,8 et 9 (plan d’eau, montagne, mai- 
sons, village et château) ont le numéro de traitement 0, c'est-à-dire 
que le personnage ne peut se déplacer sur une case de la carte occupé 
par l’un de ces éléments. 

Le traitement 2 (déplacement sur plaine avec possibilité de rencont- 
re) correspond aux éléments graphiques 3 et 4 (dessins de plaines). 
Lorsque le programme déplace le personnage sur une case de la carte 
occupée par un élément de plaine, il appelle la routine gérant les ren- 
contres en plaine (procédure @rencontre plaine). 

Le traitement 3 (déplacement en forêt avec possibilité de rencontre) 
correspond à l'élément graphique 13 (dessin de forêt). Le traite- 
ment 4 (déplacement sur ruines avec possibilité de rencontre) corres- 
pond à l'élément graphique 9 (dessin de ruines). 


Routine @gestion_ deplacement 


La procédure @gestion_ deplacement (direction#) sélectionne le 
type de déplacement en fonction du type d’élément sur lequel le per- 
sonnage va se déplacer. Une structure SELECT-ENDSELECT sélection- 
ne les routines à appeler en fonction du type de traitement. 


! La case où veut se rendre 
‘ le personnage est défini k 
‘ par la position (c%,1%). 


n#=dev ev#(carte|(c#,1%)) 
L 


SELECT n% 


CASE 1 
@exec deplacement(direction#) 
CASE 2 


@exec_ deplacement (direct ion%) 
@rencontre plaine 

CASE 3 
@exec_ deplacement (direction*) 
@rencontre_ foret 

CASE 4 
@exec_deplacement (direction“) 
@rencontres_ ruines 

ENDSELECT 


Limitations aux bords de la carte 


Le programme ne gère pas les déplacements sur les bords ‘de l'écran. 
Rien n'empêche donc le personnage de dépasser les limites de la car- 
te. Pour éviter cela, il faut placer une barrière d'éléments infranchis- 
sables aux limites de la carte. Ca peut être de l’eau ou des montagnes. 
De toute façon, les bords de la carte doivent être visualisés d’une ma- 
nière logique pour le joueur. De nombreux programmes du com- 
merce sont limités par la mer. 

La carte fournie en téléchargement sur le serveur 3616 ATARI avec 
les programmes Editcart et Gescarte est limitée par une vasté étendue 
d’eau sur laquelle le joueur ne peut se déplacer. 


Re 


Routine @exec_ deplacement 


La routine @exec deplacement(direction*) exécute un déplace- 
ment simple dans la direction direction%. C’est une fonction d'ai- 
guillage qui sélectionne la routine de déplacement à utiliser pour 
gérer le déplacement dans la direction désirée. 


PROCEDURE exec_ deplacement (direction) 
SELECT directions 
CASE 1 

@aller haut 
CASE 2 

@aller bas 
CASE 3 

@aller droite 
CASE 4 

@aller gauche 
ENDSELECT 

RETURN 


Les procédures @aller_ haut, @aller bas, @aller droite et @al- 
ler_gauche déplacent l’image de la carte dans une direction précise. 
Leur structure est assez complexe car redessiner rapidement l’image 
de la carte avec des routines écrites entièrement en GFA Basic n’est 
pas simple. 

Il est impossible de redessiner l’image de la carte sur l'écran suffisam- 
ment rapidement pour que le joueur ne voit pas l'opération s’effec- 
tuer. Ce serait possible en assembleur, mais pas en GFÆA Basic. Pour 
éviter cet effet graphique désagréable à l'œil, les routines de déplace- 
ments effectuent les opérations graphiques dans un écran virtuel si- 
tué en mémoire, 

Une fois les opérations graphiques terminées, le programme devrait 
recopier l’image de la carte sur l'écran, mais l'expérience prouve que 
cette technique n'est pas assez rapide pour obtenir un affichage de 
bonne qualité. L'image «flashe» un peu. Pour éviter cela, le program- 
me ne recopie pas l'écran virtuel dans la mémoire écran du ST, mais 
change l’adresse de la mémoire écran par l’adresse de la mémoire vir- 
tuelle. L'écran virtuel devient alors la nouvelle mémoire écran. Le 


. programme travaille sur deux zones mémoires qui sont alternative- 


ment utilisées comme mémoire écran et écran virtuel. Leur rôle est 
inversé à chaque affichage. Les adresses de ces zones mémoire sont 
stockées dans les variables adr1% et adr2%. L'adresse de l'écran visible 
à l'écran est stockée dans la variable ecr visible#. L'adresse de 
l'écran virtuel est stockée dans la variable ecr travai1#. 

La position de la portion de carte visible par rapport à la carte totale 
est stockée dans les variables ligne carte* et colonne carte#. Les 
routines de déplacement modifient ces variables en fonction du sens 
de déplacement. 


La routine @aller_bas 


Pour comprendre comment fonctionnent ces routines, la meilleure 
méthode est d’examiner le fonctionnement de l’une d’entre elles. 
Prenons par exemple la routine @aller_bas qui déplace l’image de 
Ja carte vers le bas. 

L'image de la carte est constituée d’un ensemble de 11*11 éléments 
graphiques, c’est-à-dire de 11 lignes constituées chacune de 11 
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éléments graphiques. L'image du personnage est affichée sur la case 
située au milieu de la carte (sixième ligne, sixième colonne). 

Le déplacement ne s'effectue que d’une ligne à la fois. Seule une par- 
tie de l’image est modifiée. Les lignes 2 à 11 sont toujours affichées 
sur l'écran, avec un décalage d’une ligne vers le haut. La ligne 2 se 
retrouve à la place de la ligne 1. La ligne 3 se retrouve à la place de la 
ligne 2, etc.. Seule la ligne 11 doit être redessinée par le programme. 
Cette technique de réaffichage partiel de la carte permet de gagner 
beaucoup de temps par rapport à un réaffichage complet. 

La procédure @aller bas recopie dans l’écran virtuel les lignes 2 à 
11 à la position des lignes 1 à 10. Ensuite, elle redessine l’élément du 
milieu de la carte qui avait été altéré par l'affichage de l’image du per- 
sonnage. Elle dessine ensuite la nouvelle ligne, puis affiche l’image 
du personnage au milieu de la carte. Une fois la carte terminée, le 
programme change l'adresse de la mémoire écran par l'adresse de 
l'écran virtuel. Le changement de l'adresse écran est effectué par la 
procédure @visualisation ecr travail. 

Etant donné que les adresses de la mémoire écran et de l’écran virtuel 
sont inversées lors des déplacements, les messages qui sont affichés 
dans la fenêtre graphique disparaissent À chaque déplacement pour 
réapparaître au suivant. Pour éviter cela, la procédure copie fe- 
netre recopie le contenu de la fenêtre graphique dans l'écran virtuel 
juste avant l’inversion des adresses. 

Remarque: la procédure @visualisation ecr travail change l’a 
dresse de la mémoire écran par l'adresse de l’écran virtuel (ecr tra- 
vail%). Cette procédure utilise la procédure @set_ecr_phys qui uti- 
lise elle-même la fonction XB10S(5). Cette instruction système n’a 
pas une action instantanée: elle attend que le spot vidéo ait fini de 
dessiner l’image pour changer l’adresse de la mémoire écran. L'inst- 
ruction VSYNC bloque le déroulement du programme tant que le 
spot vidéo dessine l’écran, et donc tant que la fonction XBIOS(5) n’a 
pas changée l’adresse de le mémoire écran. Cela permet d’éviter des 
«bavures vidéo» désagréables à l'œil. 


PROCEDURE visualisation ecr travail 
@set_ecr phys(ecr travail1%) 
VSYNC 

RETURN 


Module de rencontres 


Le module de rencontres gère les rencontres et les découvertes que 
peut faire le joueur en se déplaçant sur la carte. Il est constitué des 
roûtines @rencontre plaine, G@rencontre foret Grencont- 
re ruines, @tst_ probabilite, @tirage_ rencontre, @init_ren- 
contres, @tirage decouverte, @init_decouvertes et 
@init tables decouvertes. 

Toutes les cases où peuvent apparaître des créatures ont une probabi- 
lité de rencontre. Lorsque le personnage entre dans l’une de ces cases, 
le programme effectue un tirage de probabilités pour déterminer s’il 
se produit effectivement une rencontre. 

La fonction @tst_probabilite(prob#) permet de savoir si un 
événement de probabilité prob% se produit effectivement. Elle ren- 
voie la valeur logique vraie (TRUE) si l'événement se produit et la va- 
leur logique fausse (FALSE) si l'événement ne se produit pas. Le tirage 
d’une probabilité comprise entre 1 et 100 se fait avec l'instruction 
RANDOM. 
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it 


Une fois que le programme sait qu’il se produit une rencontre, il 


* détermine la nature de la créature en utilisant une table de rencontre. 


Une table de rencontre est une liste de créatures possédant chacune 
une probabilité d'apparition. La fonction 
@tirage creature(table*) tire une créature de la table de ren- 
contre table%. Il existe une table de rencontre pour la plaine, une 
pour la forêt et une pour les ruines. 

Les routines @rencontre plaine, @rencontre foret et @ren- 
contre ruines gèrent les 3 types de rencontres qui peuvent se pro- 
duire dans Gescarte. Pour comprendre comment fonctionnent ces 
routines, prenons l'exemple de @rencontre_ plaine. Cette procédu- 
re gère les rencontres que le personnage peut faire dans un environ- 
nement de plaine. La probabilité de rencontre est de 10%. Si la ren- 
contre se produit, la fonction @tirage__creature permet de détermi- 
ner le type de créature rencontré. Le programme affiche alors le nom 
de la créature dans la fenêtre graphique. L'affichage se fait avec la 
procédure Gaff_fenetre. 


PROCEDURE rencontre plaine 
LOCAL creature 
LOCAL m$ ’ 


IF @tst_probabilite(10) 
creature%-@tirage creature(1) 
m$="RENCONTRE : "“+creature$ (creature“) 
@aff_fenetre(m$) 

ENDIF 

RETURN 


La routine @rencontre ruines gère les rencontres, mais aussi la 
découverte d’un trésor. La gestion d’une découverte se fait de la 
même manière que la gestion d’une rencontre: test de probabilité et 
table de découverte. 


Initialisation des tables 
de rencontre 


Une table de rencontre est une liste de créatures avec une probabilité 
de rencontre. La somme des probabilités d’une table doit être de 
100. Le tableau table rencontre#() contient les différentes tables 
de rencontre du programme. Il peut mémoriser 20 tables pouvant 
contenir chacune jusqu’à 30 probabilités de rencontre, 


DIM table rencontre#(20,30,2) 


Le tableau table rencontre%(t%,r%,1) contient la probabilité de 
rencontre avec la créature table recontre#(t*, r%,2). 

Les tables sont définies dans des lignes de DATA sous la forme 
numéro créature/probabilité de rencontre. La valeur -2 signifie qu’il 
y a encore une table après la table courante. la valeur -1 est l’indica- 
teur de fin de données. La table 1 est la table de rencontre en plaine. 
la table 2 est la table de rencontre en forêt et la table 3 est la table de 
rencontre des ruines. 


LD OKKKRERKKAKRÉRRARAARREREAEXX 


! * TABLE 1 - PLAINE * 


L'HKXKKKKARARAREAKERERXKEEX 


! * Paysans HOUR 
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! * Colporteur : 10% * ' * Voleurs : 20% * 
! * Chiens : 10% 

“LH ONES : 10% * 

1 KARAAKARRARELERERARAËE 

DATA 21,50 

DATA 22,10 

DATA 20,20 

DATA 2,10 

DATA 50,10 

DATA -2 


Définition des découvertes 


Les objets que le personnage peut découvrir sont définis par une des- 
cription stockée dans le tableau alphanumérique decouverte$(). La 
description de ces objets est définie dans des lignes de DATA. La 
procédure @init_decouvertes initialise le tableau decouverte$(). 


Définition des créatures 


Les créatures que le personnage peut rencontrer sont définies 

uniquement par leurs noms. Ces noms sont stockés dans le tableau 
creature$(). Les créatures sont définies dans des lignes de DATA. 

La procédure @init_creatures initialise le tableau creature$ () 

avec les données stockées en DATA. Ë 
Les créatures sont définies de manière «minimale». Si vous voulez 
réaliser un système de combat, il faut rajouter d'autres caractéris- 

tiques. \ Fer 


Module de gestion de la fenêtre 
graphique ; 


La fenêtre graphique est une zone située à la droite de la carte où le 
programme peut afficher des messages. Le programme Gescarte l’uti- 
lise pour afficher les rencontres et les découvertes de trésors. 

Elle est située à la position (194,12) et mesure 118 pixels de large et 
178 pixels de haut. Elle peut contenir 20 lignes de 14 caractères. La 
variable globale ligne courante% contient la position courante 
d'affichage. 

La procédure @cls_fenetre dessine l’image de la fenêtre vide. Elle 
sert à afficher la fenêtre graphique au début du programme et à l’ef- 
facer en cours de route. 

La procédure @init_fenetre affiche l’image de la fenêtre et met la 
variable ligne courante à 0. 

La procédure Gaff _fenetre(message$) affiche le texte message$ 
dans la fenêtre graphique. Le texte est mis en forme par la routine 
@format pour ne pas dépasser les limites de la fenêtre. Chaque ligne 
formatée est affichée par la fonction @aff_ligne. 

La routine @aff_ligne(ligne$) affiche la ligne ligne$ à la posi- 
tion courante de la fenêtre. La ligne est affichée à la position stockée 
dans la variable ligne courante. Si celle-ci contient une valeur 
supérieure à 19, il ne reste plus de place libre dans la fenêtre car les 
numéros de lignes sont compris entre O et 19. Le programme scrolle 
alors la fenêtre graphique d’une ligne vers le haut. 

La procédure @scroll_fenetre scrolle le contenu de la fenêtre gra- 
phique d’une ligne vers le haut. Le scrolling est réalisé en copiant les 
lignes 1 à 19 à l'emplacement des lignes O à 18. La copie est faite avec 
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les instructions'graphiques GET et PUT. Une fois le scrolling effectué, 
la dernière ligne est effacée. 

La procédure @copie_ fenetre recopie le contenu de la fenêtre gra- 
phique de l'écran physique vers l'écran logique (écran visible vers 
écran de travail). Cette procédure est utilisée par le système d’afficha- 
ge de la carte qui travaille en permutant les écrans physiques et lo- 
giques. 


Les fonctions systèmes 


Les fonctions systèmes sont des fonctions multi-usages qui remplis- 
sent des tâches classiques dans toutes sortes de programmes. Ils ne 
dépendent pas de Gescrte ét peuvent être réutilisés dans d’autres 
applications. Les fonctions systèmes sont @waitclavier G@vi- 
der clavier, @c1s ecran, @cadre, @set_ecr 109, 
@set_ecr_phys et @format 

La procédure @waitclavier attend que l'utilisateur presse sur une 
touche. Elle ne renvoie pas le code de la touche pressée. C’est l’équi- 
valent de l'instruction VOID INP(2). A ceci près qu’il est plus par- 
lant de trouver @waitclavier dans un listing que VOID INP(2). 

La procédure @vider_ clavier efface tous les caractères stockés dans 
le tampon clavier. Elle permet d'annuler l’effet de la fonction d’au- 
to-répétition du clavier ST. Cela peut être utile dans certains cas. 

La routine @cls ecran(c%) efface l'écran en le remplissant avec la 
couleur c%. Cette routine est plus pratique que l’instruction CLS qui 
remplit uniquement l’écran avec la couleur 0. Cela permet d’avoir 
un fond d’écran de n’importe quelle couleur. 

La procédure @cadre(px%,py%,tx%,ty%,f%,b%) dessine un cadre 
graphique de dimensions (tx%,ty%) à la position (px%,py#). Le 
fond du cadre est de la couleur f#%, alors que les bords sont dans la 
couleur b%. C’est une sorte d'instruction PBOX améliorée. 

La routine @set_ecr log(adr ecran) permet de changer l’adres- 
se de l’écran logique, c’est-à-dire l'adresse de l’écran où travaillent les 
fonctions graphiques du GEÆA Basic. Le nouvel écran de travail doit 
faire 32000 octets pour éviter les plantages système. Cette routine 
permet de réaliser des opérations graphiques en mémoire sans que 
rien n’apparaisse à l’écran. 

La procédure @set_ecr phys(adr ecran%) permet de changer l’a- 
dresse de l’écran physique, c’est-à-dire l'adresse de la mémoire écran. 
C'est une fonction dangereuse qu’il faut employer avec prudence. La 
nouvelle mémoire écran doit faire 32000 octets et commencer à une 
adresse multiple de 256 (cette limitation n'existe pas sur le STE où 
l'adresse de la mémoire écran peut être fixée à nimporte quelle adres- 
se paire). En utilisant cette fonction avec @set_ecr 109, on peut 
réaliser des affichages très rapides, mais assez complexes. 

La routine @format(m$,taille%) est une routine qui formate le 
texte m$ en lignes ne dépassant pas taille caractères. Le texte est 
formaté de manière à ne pas couper les mots. Le texte formaté est 
stocké dans le tableau alphanumérique 1ignes$(). La variable glo- 
bale nb_1ignes% contient le nombre de lignes formatées présent 
dans le tableau lignes$() 


Améliorations du programme 
Le programme Gescarte peut être amélioré de nombreuses manières. 


Vous pouvez ajouter de nouveaux éléments graphiques et de nou- 
velles tables de rencontres. Un système de sous-cartes peut permettre 
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au personnage d’entrer dans les maisons et d'explorer les châteaux. 
L'interface utilisateur peut être modifiée pour fonctionner entière- 
ment à la souris. Des icônes peuvent représenter les différents op- 
tions du programme (déplacement, examen du personnage, som- 
meil, manipulations des objets possédés par le personnage, sauvegar- 
de de la partie, chargement d’une ancienne partie, etc.) 

Vous pouvez prévoir une possibilité de dialogue entre le personnage 
et les créatures qu’il rencontre pendant ses déplacements. 

Pour transformer ce logiciel en véritable jeu de rôle micro, il faut 
prévoir un but et des sous-buts. En général, ce but est la destruction 
d’un puissant sorcier. Les sous-buts peuvent être la recherche d’infor- 
mations, d'objets magiques très puissants (armes, armures et objets 
divers) et éventuellement de sorts. Certains endroits de la carte peu- 
vent être extrêmement dangereux pour un personnage débutant sans 
expérience ét sans équipement particulier. 


Téléchargement 


Vous pouvez obtenir les listings de Editcart (Atari Magazine n°23) 
et de Gescarte (Atari Magazine n°24) sur le 3615 ATARI. Ces pro- 
grammes sont accompagnés d'images Degas Elite contenant des 
exemples d'éléments graphiques de 16*16 pixels et un exemple de 
carte. 

Les fichiers sont compactés sous la forme de fichiers autodécompac- 
tables. Le coût de téléchargement pour les deux programmes est 
inférieur à 10F 

Patrick Leclercq 
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me du pirate Lechuck. 
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ans Monkey Island vous 
jouez le rôle de Guy- 
. brush Threepwood, un jeune 
homme dont l'ambition est de 
devenir pirate. Sitôt débarqué 
. dans l'Ile de Mêlée, allez à la 
taverne du village où, en par- 
lant avec tout le monde, y 
compris le chien de l’aubergis- 
% te, vous obtiendrez quantité 
d'informations sur votre futur 
métier. Vous apprendrez au 
passage une foule de détails’ 
sur les mœurs locales et no- 
tamment sur le terrible fantô- 


Sur l'île aux singes. 


MONKEY 
ISLAND 


Singeries dans 
les Caraïbes 





Le dernier-né des jeux de 
Lucasfilm sur STE est une 
aventure peuplée de pirates, 
d'un singe à trois têtes, de 
cannibales, d'un vaisseau 
fantôme et d’une tête de 
marin en guise de boussole. 





Excellente 
ergonomie 


Le système de jeu de Monkey 
Island reprend celui qui a fait 
ses preuves dans Maniac Man- 
sion, Loom ou Indianan Jones, 
à savoir que tout se joue à la 
souris avec une liste de verbes 
et une liste des objets possédés 
apparaissant dans le bas de 
l’écran. 

Quelques petites améliora- 
tions ont même été apportées 
à ce système bien au point. 
Ainsi, si vous cliquez avec le 


bouton gauche un ob- 
jet sur l’écran, une por- 
te par exemple, un des 
verbes se trouvera sé- 
lectionné, comme «ou- 
vrimw, Vous n'aurez 
plus qu'à appuyer sur 
le bouton gauche de la 
souris pour exécuter cette ac- 
tion. Des scènes de «coupe», 
dans lesquelles vous n’interve- 
nez plus, s’intercalent dans l’a- 
venture. Toujours animées et 
amusantes, elles donnent des 
informations, rythment l'a- 
venture et font évoluer le 
scénario. 


Pour diriger votre héros, il 
suffit de cliquer un bord de 
l'écran. Aussitôt celui-ci se dé- 
place dans le décor en chan- 
geant plusieurs fois de taille 
pour marquer l'éloignement. 
Les lieux décrits sont variés 
(ville, intérieur de maison, ba- 
teau, forêt, vaisseau fantôme, 
village de cannibales, etc.) Les 
décors ont un côté scène de 
théâtre très coloré avec des 
vues utilisant bien la perspec- 


tive (la vision de la ville en 


plongée, par exemple). Toutes 
les scènes sont animées et sou- 
vent avec plusieurs personna- 
ges. Le dessin est précis, bien 
coloré, avec un trait souple, un 
peu dans le style dessin animé 
et complété par une musidue 
originale très évocatrice. 


Logique et 
loufoque 


L'histoire se déroule en quatre 
parties : l’Ile de Mêlée, le navi- 
re, l'Ile aux singes, Guybrush 
fait le ménage. Dans chacune 
d'elles vous aurez à résoudre 
un certain nombre de puzzles, 
Vous devrez au début, par 
exemple, trouver un trésor, vo- 
ler une idole, devenir un bret- 
teur redoutable, acheter un 
bateau, réunir un équipage et 








enfin vous embarquer pour 
sauver le gouverneur. 

Tout est logique. Ainsi pour 
devenir un expert es épée, il 
vous faut vous entraîner, donc 
payer un maître d'armes. Pour 
trouver de l’argent, il vous 
faut travailler et donc trouver 
un emploi (allez voir du côté 
du cirque des frères Ma- 
caroni). 

Parlez à chaque personne de 
rencontre, éventuellement plu- 
sieurs fois, pour collecter des 
indices. Une caractéristique 
sympathique de ce jeu est que 
vous pouvez tenter à peu près 
tout ce que vous voulez sañs 
avoir à recommencer au début 
pour cause de mort violente et 
inopinée du héros! 

L'épisode assez savoureux de 
cette première partie est l’ap- 
prentissage des insultes, car les 
duels se déroulent essentielle- 
ment par le maniement d’inju- 
res bien senties plutôt que par 
celui de lames tranchantes (si 
un pirate vous dit: «les gens 
tombent comme des mouches 
quand j'arrivel», répondez: 
«même avant de sentir ton ha- 
leine?»). Cet agréable jeu, drô- 
le et sympathique, tout en 
français, vous prendra une 
bonne trentaine  d’heures 


avant de délivrer ses secrets, 
D'ici là, vous serez devenu, 
sans nul doute, un flibustier 
accompli! 

Léopold Braunstein [u) 








re» "et 


LE BLOC-NOTES 


Voici notre sélection de quelques 
programmes originaux, testés 
en profondeur, dont la longueur 
de vie conséquente vous tiendra 
éveillé pendant les longues 
soirées d'automne et d'hiver. 


LFE&DEATH 


You are the Surgeon! 


Life and Death 





Le genre est assez particulier 
puisque c'est un programme 
«dont vous êtes le chirurgien». 
La .première intervention dans 
laquelle vous jouerez le héros se- 
ra une appendicectomie. Com- 
mencez par établir un diagnos- 
tic en palpant le malade et en 
notant ses réactions, notam- 
ment ses (nombreux) cris de 
douleur. 

Une fois l’inflammation de l’ap- 
pendice dûment constatée, vous 
conduirez le patient en salle 
dxop». Lavez-vous les mains, 
passez un antiseptique sur les 
chairs, posez un drap et, sans 
avoir oublié d’endormir le qui- 
dam allongé, empoignez ferme- 
ment le scalpel et taillez adroite- 
ment dans le bifteck! C’est bien 
entendu là que le programme 
donne toute la mesure de son 
humour pincé et rigolard. 
Attendez-vous à faire grossir les 
statistiques d'erreurs médicales 
avant que de pouvoir correcte- 
ment refermer un client, d’au- 
tant que si ce logiciel est dans 
l’ensemble original, intéressant 
et bien fait, la notice est loin 
d’être suffisamment claire et ex- 
plicite. Quoique toutes les re- 
commandations et les procédu- 
res médicales du logiciel soient 
parfaitement réelles et confor- 
mes aux véritables actes chirur- 
gicaux, il est néanmoins recom- 
mandé de ne pas appliquer cela 
sur des amis de passage. Jouez 
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mais laissez le bistouri à de vrais 
médecins! 





(N133 AND DEATH 

ÆE ur: The software 
orks (Mindscape) 
2249 F 

Genre: simulation 
d'opération chirurgicale 
Avis: drôle et réaliste, ce 
logiciel vous met dans la 
peau d'un chirurgien 
apprenti. Dommage que la 
notice ne soit pas vraiment 


à la h 
Cote CHA] 
Sim city/Populous 


Si vous ne possédez pas l’un de 
ces titres, alors n’hésitez pas et 
empressez-vous d'acheter cette 
compilation des deux meilleurs 
jeux d’univers de ces dernières 


années. Sim city vous place à la 
tête d’une ville dont vous allez 
gérer les ressources et surtout le 
développement, puisque le but 
du jeu est d’agrandir harmo- 
nieusement votre cité en évitant 








pollution, crise et criminalité 
Ce n’est simplement que le rôle 
de Dieu que vous jouez dans Po- 
pulous. Faites croître et multi- 
plier votre peuple jusqu’à ce 
qu’il produise suffisamment de 
richesses et qu’il soit assez puis- 
sant pour aller tatanner les for- 
ces d’en face. Rappelons que 
l'ergonomie et le graphisme de 
ces deux produits sont excel- 
lents et que les mondes que 
vous manipulez s’agitent sous 
vos yeux avec moult détails sa- 
voureux et bien animés. 


ITY/POPULOUS 
r: Maxis/Bull frog 
grames) 

49F 
Genre: jeux d'univers 
Avis: ces jeux dont vous 
êtes la divinité sont riches 
et profonds, rapides 
d'accès avec une longue 
durée de vie. 
En un mot: excellents! 


Cote:kuyale 


Code-name 
Ilceman 


Ce jeu d'aventure débute sur 
une île paradisiaque peuplée de 
créatures à longue chevelure 
blonde et jambes interminables. 
Johnny Westland, l’agent secret 
bien connu, y passe ses vacan- 
ces. Après quelques péripéties se 
rapprochant de celles de l’irrésis- 
tible séducteur Larry, John va se 
retrouver à bord du sous-marin 
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(e(e]» E-NAME ICEMAN 
Mur: Sierra on line 


Genre: jeu d'aventure 
Avis: Un excellent scénario, 
très varié dans un anglais 
assez facile. Fonctionne 
avec un méga en 
monochrome ou en 


coule 
CotelAlek:7ale 


nucléaire USS Black Hawk. Sa 
mission: délivrer un ambassa- 
deur américain retenu en otage 
par des terroristes du Mo- 
yen-Orient sans que les autorités 
soviétiques s’en aperçoivent. Ce 
jeu, entièrement en anglais, pos- 
sède la même ergonomie que 
tous les jeux Sierra (messages à 
taper au clavier, personnages 
animés qu'on déplace à la 
souris). 

Il comporte en revanche quel- 
ques nouveautés: outre la partie 
proprement aventure avec une 
histoire originale, intéressante et 
assez réaliste (le scénariste est 
Jim Wall, l’auteur de la série des 
Police Quest), on trouve du 
décodage de message, de la navi- 
gation à l’aide d’une carte, de la 
simulation de conduite de 
sous-marin, du combat sous la 
mer et même des parties de po- 
ker aux dés (poker dice). 
L'ensemble ést riche, prenant et 
bien fait, dans un anglais usuel. 
On regrettera toutefois, à moins 
de posséder un disque dur, les 
nombreux changements de ce 








programme en quatre disquettes 
qui nécessitent une configura- 
tion d’au moins un méga. 


Supercars Il 


Dans les traces encore chaudes 
de la gomme brûlée sur les cir- 
cuits du premier, voici vingt 
nouvelles pistes avec ponts et 
rampes de saut pour exercer vo- 
tre sens de la conduite. Les gra- 
phismes vus de dessus sont 
clairs et efficaces, l'animation 
suffisamment rapide, les difficul- 
tés progressives. 

Chaque fois que vous aurez fini 
un circuit en bonne position, 
vous toucherez quelques sous et 
vous pourrez passer à l’atelier 
pour réparer, acheter des armes, 
des mines, des blindages et mê- 
me revendre du matériel à prix 
fort! Des écrans intermédiaires 
apparaissent de temps en temps 
montrant un personnage (jour- 
naliste, policier, sponsor, avocat, 


etc.), qui vient vous poser quel- 





ques questions. 

Répondez correctement et une 
prime vous sera allouée qui vous 
permettra de compléter votre 
équipement. 






A JERCARS II 
ur: Gremlin 


Genre: circuit de voiture 
Avis: trois niveaux de 
difficulté de sept pistes 
chacune avec une option 
deux joueurs, voilà un 
bon programme 
sympathique et facile à 
jouer. 


Cote:lel:741e 
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COMPUTER ADVENTURE IN A WORLD OF MAGK 


HERO 
Editeur: Gr: 

(Del 

Prix: 
Genre: jeu de rôle/ 
exploration 
Avis: très 
ergonomique et 
proche d'un jeu de 
‘plateau, c'est un bon 
programme 
agréablé et joliment 


Cote: 


Hero Quest 


Pas la peine de conter en détails 
le scénario de ce jeu de rôle/ 
aventure car il ressemble à peu 
de choses près à tous les autres: 
une joyeuse bande d’aventuriers 
susceptibles et chatouilleux du 
sabre vont aller rouspéter chez 
un vague sorcier fêlé Comme il 
s’agit, de toute façon, de casser 
du nuisible (gardes, orcs, fimirs, 
‘guerriers, lutins, sorciers, etc.), 
mettez-vous de préférence à qua- 
tre (un magicien, un guerrier, 
un elfe et un nain) et ramassez 
en chemin un max de trésors 
qui serviront à s'équiper sai- 
gnant pour la suite. Treize épiso- 
des, de plus en plus fournis en 
gros méchants hargneux, vont 
vous être proposés avant d’arri- 


* ver devant le mage maudit et sa 


bande. 

L'écran principal montre la piè- 
ce ou le couloir dans lequel évo- 
lue votre personnage (décor en 
3D isométriques). Plusieurs au- 
tres pages graphiques représen- 
tent les fiches de personnages 
avec leurs caractéristiques, les 
sorts, les richesses et les armes 
possédés. Le dernier de ces 
écrans se dessine au fur et à me- 
sure de votre progression dans le 
jeu et montre le plan du donjon 
parcouru dans un épisode. L'es- 
sentiel du jeu se déroule sous 
forme d'exploration, de gestion 
des trésors et potions trouvés et 
de combat. À chaque tour, un 





dé est jeté indiquant le nombre 
maximum de points de déplace- 
ment. Chaque fois que vous ar- 
rivez au contact d’un monstre il 
faut combattre. Bien entendu , il 
est plus facile de se défaire d’un 
monstre à plusieurs; on peut 
utiliser la magie; on peut utiliser 
les armes de jets comme la lance 
ou l’arbalète à condition que 
l'ennemi soit visible et à plus 
d’une case de distance. 

Hero Quest s'avère très agréable 
grâce à son système de missions 
qui permet de reprendre de 
l'équipement au fur et à mesure 
ou de régénéré un personnage. 
On peut même jouer à quatre, 
comme dans le jeu de plateau du 











même nom, chacun à tour de 
rôle jouant son personnage. Le 
vainqueur sera alors celui qui a 
réussi à tenir le plus longtemps 
possible, 


Billiards Il 
Simulator 


Trois variantes de billard sont 
proposées ici: le «français» à 
trois boules qu’on doit caram- 
boler, l<américain» à quinze 
boules qu’on doit envoyer dans 
des trous, et le «futuriste» à la 
forme octogonale et aux règles 
spéciales. 

Entièrement paramétrable, per- 
mettant l’entraînement ou la 
compétition, en 2D ou 3D, àun 
ou deux joueurs, c’est un pro- 
gramme bien fait, progressif et 
complet que propose Info- 
grames aux cogneurs de boules. 
Les autres pourront se rabattre 
sur les jeux de la série «classic»: | 
échecs, dames et prochainement: 
flippers. 

Léopold Braunstein [] 






:1TRRA RDS 11 SIMULATOR 
leur: Infogrames 
Mie? 49 F 


Genre: simulation de billard 
Avis: entièrement 
paramétrable et très 


ergonomique. 
Cote-lef:74le) 


VO 





[AR Teilelee 2 

Flic du XXl'siècle, mi-homme 
mi-robot, te voilà chargé de 
délivrer la fille du président 
enfermée dans un complexe à 
plusieurs niveaux. 





RAMPAGE 

Inutile de gravir le building 
pour le détruire. Un coup de 
poing te suffit. Et si les soldats 
viennent te chatouiller les 
doigts de pieds, mange-les. 


SAPNNOEPNE 
6 à 


ATARI 


SHANGHAI 

Inspiré de l’ancien Mah-Jong 
chinois, Shangaï éprouvera tes 
facultés de Ninon, de 
stratégie et de concentration. 
Tu peux y jouer seul ou à 2. 






x u DS x 
< VIDEO GAME CAR 
GATES OF- 


(] 


D. - 
z A | 7e 
-e À = 
\\È4e/#41\1reice 
Muni d'armes multiples et 
dévastatrices, tu conduis ton 
vaisseau à travers 99 mondes 
étonnants, en repoussant les 


incessantes vagues d'aliens. 


[de]: oRtelrr 

Le tennis de l'an 2000 se joue 
en salle. À toi de servir, ton 
adversaire est le Lynx ou un 
autre joueur connecté grâce à 
Comlynx. 
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SLIME WORLD 

Tu vas t'aventurer dans un 
monde gluant, spongieux, 
verdôtre, inquiétant. N'hésite 
pas, grâce au Comlynx, à 
entraîner 7 amis en expédition. 






P il DD RP 4 
or Le ad 
Æ VIDE GAME CARO 


GOT 


\s,\ A 
A 
» 1 N | 
Cr 7 + 
GAUNTLET 


Virée massacre sur 40 niveaux 
pour 4 aventuriers qui 
dénicheront potions et autres 
trésors. 


ROAD BLASTERS 

Dans un monde ravagé par un 
conflit atomique, tu joues les 
Mad Max, l'accélérateur collé 
au plancher, durant un long 
rallye de 50 étapes. 





XENOPHOBE 

Ilte faudra manger du Xenos 
dans plus d’une vingtaine de 
stations spatiales. Un conseil, 


. net’y aventure pas seull 


Entraîne avec toi, trois amis. 





beau et d 


Pour maîtriser Klax il faut une 
bonne dose de dextérité, de 
logique et de self-control. 
Osez relever le defil 






DL > el 


ri56b cawt ets 
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RYGAR 

Tu es l’Élu.….Rygar le guerrier. 
Tu dois débarrasser la Terre 
des Hordes du Mal qui l'ont 
envahie. ||te faudro pour cela 
traverser les 23 paysages. 


ZARLOR MERCENARY 
Si ça bouge tire dessus, si ça 
reste fixe tire quand même. Et 
grâce au Comiynx, 3 amis 
peuvent t'aider dans ta 
mission-massacre. 










ELA 





PS PS 
VIOr0 AM ra ® 
ATARI 


Ms PAC MAN 

Gobble, Gobble, Blubl Miss 
Pac Man, la déesse des 
labyrinthes, est de retour. 
Avale les pilules énergétiques 
et gobe les fantômes. 









D. x na 
CHIP'S CHALLENGE 


Seules ton astuce et ton 
adresse te permettront de te 
frayer un chemin et d'éviter les 
pièges et obstacles des 144 
niveaux de ce jeu. 





BLUE LIGHTNING 

A fond les manettes, tu pilotes 
ton F15 Eagle en rase-moittes 
au dessus de paysages 
escarpés, détruisant les tanks 
et radars ennemis. 






BOND PRODIGIEUX: 


La nouvelle console LYNX révolutionne le monde du jeu vidéo. 

Portable et tout en couleur, le LYNX est un remarquable bijou 

technologique. 

Tous les grands hits des jeux d'arcade et des nouveautés 

époustouflantes sont au rendez-vous : déjà 24 jeux 

passionnants au catalogue. En couleur et avec un son stéréo 

‘ qui chahute. 

NN Jouez avec vos amis : le câble Comlynx permet de 
ensemble jusqu’à 8 Lynx. | 
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LUNA A 0) d 

C'est ton premier job: livreur 
du Daily Sun.il s'agit de faire 
bonne impression, mais 
difficile de distribuer le journal 
en évitant les obstacles! 


relier 





Prix généralement constatés au 01/09/1991. 


RS SE 
DISQUES DURS PROTAR 


_ Une qualité exemplaire 


Dans la guerre que se livrent les fabricants de disques durs pour 
STE, la société Protar est certainement la mieux armée, avec des 
produits d’une parfaite finition. 


rotar France est la filiale de la société 

allemande Protar, très bien implantée 
dans son pays. Elle partage avec FSE une po- 
sition de leader, forgée par des produits pro- 
fessionnels haut de gamme grande qualité 
vendus à des prix raisonnables. 
La gamme Protar comporte 9 disques durs 
fixes (de 20 à 440 Mo), 1 disque dur amo- 
vible (le PFR44, basé sur une technologie 
Syquest et similaire au Megafile 44 d’Atari), 
deux streamers (PFT60 et PFT150) ainsi 
qu'un grand écran monochrome A3 (19 
pouces) dédié au TT, qui rencontre un im- 
mense succès en allemagne. 


Un look épuré 


Tous les disques Protar reprennent le même 
look. Conçus pour venir s'installer au dessus 
de votre MEGA ST, ils en reprennent la for- 
me, les dimensions et la couleur. 

Quand on déballe un disque Protar de son 
emballage, on est immédiatement séduit par 
sa conception sérieuse et solide (superbe 
boîtier métallique). Les disques Protar inspi- 
rent confiance. 

La face avant se démarque par sa grande nu- 
dité, la référence du disque à gauche, une pe- 
tite diode d’activité (qui s’allume à chaque 
accès sur le disque) sur la droite. 

On trouve à l'arrière l'interrupteur marche/ 
arrêt (qui s’illumine quand le disque est en 
marche), une prise d’entrée DMA, et une 
sortie DMA (autorisant le chaînage des péri- 
phériques). On trouve enfin un sélecteur 
DMA muni d’un affichage et de deux bou- 
tons ([+] et [—]). Il permet de régler de façon 
enfantine le numéro d’identification du péri- 
phérique DMA. 

Ce système est tout bonnement le plus 
simple et le plus ingénieux que l’on ait ren- 
contré jusqu'ici. Un effort d'originalité et 
d’ergonomie qui mérite d’être souligné, d’au- 
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tant que bien des constructeurs (Atari, 
Power Computing pour ne citer qu'eux) ne 
se donnent pas la peine de rendre accessible 
ces réglages essentiels sur leur disque. Les 
disques Protar sont fournis avec un câble 
DMA de bonne facture et suffisamment 
long. Tous sont autoparkables, c’est à dire 
qu’à l'extinction du disque les têtes viennent 
automatiquement se bloquer hors du disque 
afin d'éviter tout crash lors d’un déplace- 
ment ou d’un choc. 

Ces disques fonctionnent sur toute la gam- 
me ST, STE STE, MEGA, MEGA STE, 
STACY et TT. 


A l'essai 


Nous avons longuement testé pour vous 
deux modèles: le PF020 et le PF160. Entrée 
de la gamme Protar, le Profile 20 (PFO20) 
est un disque dur de 20,4 Mo (formaté). Ce 
modèle grand public bénéficie de la même fi- 
nition que les autres modèles de la gamme. 
A l’ouverture du boîtier (opération qui an- 
nule la garantie) on apprécie tout le sérieux 
de la fabrication. Contrairement à la plupart 


de ces concurrents, Protar n’a pas opté pour 
une carte ICD, mais pour un convertisseur 
DMA/SCSI de fabrication maison (carte 





Formac version 1.2). Cette dernière se ca- 
ractérise par sa clareté. L'alimentation est éga- 
lement de bonne qualité et ne devrait pas 
vous jouer de mauvais tour. Un petit ventila- 
teur (assez silencieux) assure l’aération du 
disque. Ce dernier est un Seagate (ST105N), 
format 3 pouces 1/2, d’un temps d'accès an- 
noncé de 40 ms. Le taux de transfert an- 
noncé est supérieur à 650 Ko/sec. 

Son prix attractif séduira ceux qui désirent 
acquérir un disque dur de qualité. Sa faible 
capacité (les 20 Mo se font rares) limite ses 
utilisations à des petits besoins. Il bénéficie 
cependant d’une garantie pièce et main 
d'œuvre d’un an. 

Le Profile 160 (PF160) appartient avec le 
PF440 (un 435 Mo à 14 ms de temps d’accès) 
au haut de gamme. Il se destine à toutes les 
applications gourmandes telle la retouche 
d'images, la PAO, la gestion de grosses bases 
de données, l'animation graphique, la mu- 
sique. Sa conception est identique à toutes 
les autres composantes de la gamme. On ret- 
rouve l'interface DMA/SCSI Formac, le 
ventilateur, l’alimentation intégrée. Le disque 
dur est également signé Seagate (modèle 


6 ST1201N), et donne une capacité utile après 


formatage de 160,7 Mo. Le temps d’accès an- 
noncé est de 19 ms, et le taux de transfert est 


L'aspect sobre 
de l'avant des 
Profile 20 et 
160DC. 


De solides 
connecteurs en 
face arrière. 
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900 Ko/sec. Point re- 
marquable, ce disque dur bénéficie d’une ga- 
rantie de 2 ans! Son prix élevé (quoique rai- 
sonnable pour un disque de cette capacité) le 
destine avant tout aux entreprises pour 
lesquelles il satisfait pleinement à toutes les 
contraintes de qualité. Les budgets plus rest- 
reints mais désireux d’acquérir un disque de 
haute capacité préfèreront le modèle Profi- 
le 10C (100 Mo, pour un temps de 17 ms). 


eesupérieur à 


Un driver remarquable 


Protar, ayant opté pour une interface maï- 
son, était donc obligé de développer son. 
propre logiciel de gestion du disque dur. 
Bien leur en a pris, car ce gestionnaire est à 
la fois plus puissant et plus convivial que ce- 
lui d'ICD (ICDBOOT 5.0) ou d’Atari (AH- 
DI 4.02). 

Chaque disque Protar est fourni avec un 
manuel en français et une disquette de pro- 
grammes. Le manuel est de bonne qualité et 
très illustré. Si Le style «sent» la traduction al- 
lemande (phrases trop longues ou d’une 





L'état graphique du formatage. 


structure pour le moins curieuse), le conte- 
nu n’en demeure pas moins pédagogique. 

La disquette contient le logiciel de gestion et 
de formatage (Manager), le driver, et divers 
utilitaires. Le logiciel Manager dispose de 
nombreuses fonctions révélatrices des éton- 
nantes possibilités du driver Protar, On sa- 
luera l'aspect très graphique des opérations 
et la complète francisation du logiciel. 





ES “ RIVER 


La netteté de l'intérieur du PF020 et de son grand frère, le PF120 Protar. 


Outre les fonctions traditionnelles de forma- 
tage, de partitionnage et de vérification, on 
trouve: 
— des fonctions de sauvegarde/restauration 
des parties vitales du disque, de configura- 
tion des partitions, etc, 
— la possibilité d’associer des mots de passe à 
chaque partition. Lors du boot, le driver 
vous demande d’entrer le mot de passe de 
chaque partition. Si vous n’entrez pas le bon 
mot de passe, la partition sera inaccessible. Si 
c’est le mot de passe de la partition de boot 
que vous ne connaissez pas, l’ensemble du” 
disque dur sera inaccessible, 
— la possibilité de protéger chaque partition 
contre l'écriture, 
— Ja possibilité de défaire une partition 
(pour en recréer d’autres de différentes 
tailles) sans avoir à reformater tout le disque 
(seules les données de la partition défaite 
sont perdues), 
— la possibilité de déterminer quel sera le 
nom de la partition. Vous pouvez par 
exemple définir que la partition 1 sera 
adressée par «D:», la partition 2 par «O:», la 
partition 3 par «F:». Cette facilité est bienve- 
nue, puisque les drivers Atari et ICD obli- 
gent l'utilisateur à avoir des noms de parti- 
tions se succédant obligatoirement dans 
l'ordre alphabétique, 

— la possibilité de 





QE 
Sélectionner 
Fornater 


ProFile V3,81 


Actualiser le prog, pilote L 


Vérifier 


Sauvegarder le répertoire 
Réparer le répertoire 


de Manager 


définir des partitions 
GEM, GEM éten- 
due (BMG), Mac 
(pour Spectre ou Ala- 
din), IBM, O$/9. 

Le driver Protar est 





Partition 
Répertoire 


Nouvelle Partition 
Hodifier 

Vider 

|| Elininer 

Hot de passe 
Protection d'écriture 


Deutsch 
English 
Français 





La partition de dénarrage £B 


La taille des secteurs &6 


Aide avant action 
V Avertissenent 
Pas de message 


V Auto-reconnaissance 





compatible avec AH- 
DI 3x et 4x d’Atari. 
Il présente cependant 
de nombreuses amé- 
liorations. Ainsi, il 
supporte toutes les 











définitions de partition de Manager (mot de 
passe, protection en écriture etc.), peut gérer 
jusqu’à 12 partitions (par disque) d’une taille 
maximale de 512 Mo. Il peut gérer des 
disques dont le numéro DMA n'est pas 
consécutif (ce qui n’est pas le cas du driver 
Atari). Enfin, on peut choisir lors du boot le 
disque de démarrage (en pressant sur [Shift] 
et la lettre du lecteur). Les possibilités sup- 
plémentaires de ce driver sont utilisables sur 
les autres disques durs en votre possession 
(peu importe le logiciel avec lequel vous les 
avez formatés) pourvu que le disque Protar 
soit le premier de la chaîne DMA. 

Bien entendu, ce driver est compatible STE, 


[MANAGER foporeil EAU 


Cr 


Choisissez s.v,p, la 
partition dont vous 
voulez nedifier où 


nettre le not de passe 
TH 


| Élininer ] 


Partitions à accès restreint. 


STE, MEGA ST/STE et TT. Son utilisation 
avec la toute première version du TOS (celle 
qui équipait Les tous premiers ST) est cepen- 
dant déconseillée, nous avons en effet ren- 
contré avec cette version un comportement 
étrange du driver lors du démarrage (sans 
toutefois avoir perdu la moindre donnée). 


Les utilitaires 


La disquette comporte plusieurs utilitaires. 
CACHEADD est une mémoire cache évoluée 
accélérant les accès les plus fréquents aux in- 
formations. Ce cache agit sur les secteurs de 
données comme sur les FAT/répertoires. 
FOLDXXXX.PRG permet de s'affranchir de la 
limite des 40 dossiers maximum imposée sur 
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les premières versions du TOS. 
FOLDFIX4. PRG corrige un bug de saturation 
de buffer survenant parfois sur les ver- 
sions 1.4 et 1.6 du TOS. 

PROCONTROL est un accessoire permettant 
d'intervenir sur la protection en écriture des 
disques et d'obtenir des informations sur 
l'occupation et la structure d’une partition. 
EDISON est un accessoire dont les 3 fonctions 
sont: un sélecteur de fichier évolué (qui rem- 
place celui du GEM), un accélérateur de sou- 


ris ét un screen saver qui éteint votre écran 


après un certain temps de non utilisation, 
pour y afficher un splendide feu d’artifice. 
Un petit regret: Protar n’a pas songé à ajou- 
ter un utilitaire de sauvegarde (Backup) sur 
disquette. 


Qualité, sérieux et finition exemplaire sont 
les principaux qualificatifs des disques Pro- 
tar, auxquels il faut ajouter la présence du 
meilleur driver du marché Les Profile de 
Protar surclassent largement leurs concur- 
rents. Seuls les disques durs FSE/Trinolo 
gy (dont nous avons dit tout le bien que 
nous en pensions dans notre n°20) peuvent 
prétendre rivaliser. 


. ile . Mo, 28 8 m4 4650 F 


Profile S0DC (50 Mo, 17 m9}: 5420F | 
j Profile 60 (58 Mo, 24 ms}: 6290 F 

Profile 80 (80 Mo, 24 ms}: 7020 Mn 
Profile 100DC {100 Mo, 17 ms): 7830 F 





Profile 160DC (160,7 Mo, 19 ms): 8990 F 


Profile #0DC (435 Mo, 14 ms): 18740 Ë À 





Les disques durs 
modèles 20 et 160 
mégas, surmontés 

du streamer à 
cassette Protar 
150DC. 
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LES STREAMERS 


Fini la crainte des crashs, des virus mortels et des 
effacements intempestifs, Protar lance les deux 
premiers streamers disponibles sur ST en France. 





Une cassette un peu particulière. 4 
Il n'existait jusqu’à présent aucun système de 
sauvegarde de disques durs digne de ce nom 
sur le marché français. Un problème qui 


commençait à sérieusement gêner les entre-. 


prises et particuliers équipés de disques durs 
de grande capacité Heureusement, la sociét 
éProtar remédie à cette situation en propo- 
sant dès aujourd’hui 2 streamers. Le PFT60 
offre une capacité formatée de 58 Mo par 
bande, Le PFT150 offre lui une capacité de 
150 Mo par bande. Nous avons essayé ce 
dernier. 


Le streamer PFT150 


Il se présente sous la forme d’un lecteur de 
cassette. L'aspect est similaire à ceux des 
disques durs de la même marque et s'adapte 
parfaitement au dessus de votre MEGA ST. 
Les cassettes employées par le PFT 150 sont 
similaires aux cassettes audio des baladeurs. 








Similaires, mais pas identiques! En effet, 
n’espérez pas utiliser vos cassettes audio pour 
effectuer vos Backup. Non seulement ça ne 
marchera pas, mais vous ne pourrez pas reti- 
rer la cassette audio sans bricoler le streamer! 
On retrouve sur ce streamer la même face 
arrière que les disques durs Protar: une 
entré DMA, une sortie DMA, l'interrup- 
teur marche arrêt-et le sélecteur d’identifica- 
teur DMA (avec ses touches «+» et «—»). 

Le PFT150 se connecte en effet sur le port 
DMA des ST, comme tout disque dur. 


Le logiciel ProStream 


Contrôle bande 


EF] Cl Ééemcen 


-#: 
(BLETETETATSTE T4) 


ne 2 


Comme sur un maÿnétophone. 





Le PFT150 est livré avec un logiciel en 
français accompagné de son manuel (égale- 
ment en Français). Ce logiciel assure la ges- 
tion du streamer et vous permet de sauvegar- 
der puis de restaurer vos données selon 
différentes méthodes. 

Entièrement sous GEM, il reprend la philo- 


sophie du bureau du même nom. On trouve 


sur le bureau de Prostream, les icônes des 
différentes partitions, les icônes du ou des 
disques durs, et l’icône du streamer. En 
double-cliquant sur les partitions (équiva- 
lent des unités disque du bureau GEM), une 
fenêtre s'ouvre. Celle-ci contient la liste des 
fichiers. Vous pouvez alors effectuer cer- 
taines des manipulations du bureau: copier, 
effacer, déplacer, renommer les fichiers. 
Vous pouvez également sélectionner à l’aide 
de la souris les fichiers ou répertoires à sau- 
vegarder sur la bande. Les sauvegardes/res- 
taurations peuvent s'effectuer de façon inte- 
ractive, ou à l’aide de fichiers de commandes 
(batch). 

Si la bande offre une capacité de stockage de 
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Le bureau de Prostream: sélection des fichiers avant sauvegarde. 


150 Mo, elle permet en fait de sauver bien 
plus de données, ces dernières étant automa- 
tiquement compactées (selon une méthode 
avec correction des erreurs de copie) lors de 
la sauvegarde, puis décompactées lors de la 
restauration. 

Le logiciel autorise plusieurs sauvegardes par 
bande. À chaque sauvegarde, il demande en 
effet si vous voulez effacer la (ou les) sauve- 
garde présente sur la bande, où vous posi- 
tionner à la fin de cette dernière. Vous pou- 
vez enfin associer à chaque sauvegarde 2 
lignes (de 40 caractères) de commentaire afin 
de les reconnaître. 


Les trois modes de 
sauvegarde 


Le programme offre trois modes de sauve- 
garde: deux modes «partition» et un mode 
«fichiers». 

Le mode «partition image» permet de sauve- 
garder très rapidement tout le contenu d’un 
disque dur (avec toutes ces partitions) ou 
une partition entière. Ce mode permet de 


TR REULTE 
Que sauver? 

V Partition 
Fichier 


PROSTREAH 
A propos de PruStean qu 


Lormment sauver? 
ae 


Inage 
Données seules 


sauvegarder vos partitions GEM, mais égale- 
ment des partitions d’un format particulier, 
comme celles utilisées par l’'émulateur Spect- 
re GCR (partition Mac), celles de vos émula- 
teurs PC, ou celles appartenant à un autre 
système d'exploitation (OS/9, Minix, etc.). 
Le mode «partition données seules». Similai- 
re au précédent, il ne s'applique qu'aux parti- 
tions GEM ST. Il permet de ne sauvegarder 
que les clusters occupés (c’est à dire que les 
zones du disque effectivement occupées par 
des fichiers) d’une ou plusieurs partitions. Il 
est même possible de spécifier les fichiers (en 
les sélectionnant dans les fenêtres) que l’on 
veut sauvegarder. 

Le mode «fichiers. 
sélectionnez les fichiers que vous voulez sau- 
vegarder. Ces fichiers peuvent être sélec- 


Dans ce mode vous 


tionnés manuellement (un par un ou par 
groupe) ou automatiquement par critères: 

— de dates (tous fichiers créés ou modifiés 
avant telle date, après telle date ou entre deux 
dates), 

— de noms avec jokers (avec ou sans excep- 
tion: on peut par exemple choisir de sélec 


Tupe de Sauveg. 
Que sauver? 
Partition 


Connen? sauver? 
Inage 
Données seules 





Niveau LE 
L'AIULE 


Choisir paranètres, 
Contrôle bande, ,; 


Ferner la fenêtre Changer t 


Sauvegarder 
Restaurer 


Exécuter Batch,,: 
Registre Batch,,, 


&T 
pe d'unité,,; _&C 
Choisir périphérique-DHA. , €K 
Déclarer lecteur 


Selectionner 
Sélectionner par 
Date... 

Nasque.., 

Fichier attribute,,, 


Tout sélectionner 


Effacer la sélection 


Sauver la sélection... 
Charger la sélection... AR 





Choisir paranètfes: 
[ Paranètres-bursau | 


Paranbtres-sauvegarte 


SQ Confirner copies EI ‘Montrer le rèpertoire 
Ë$ Confirner supressions 
LE Confirner superpositions Œ] Sarder date & heure 

| O Superposer les nouveaux fichiers 


Nonbre de blocks pour le stréaner: 69 


FA Ehanger les attributs 


Sélection des fichiers par ARTS 
tionner tous les fichiers de type ”*.P?2”, 
sauf les fichiers *.PRG! — Prostream autori- 
se jusqu’à 4 masques de sélection—), 

— de programmes (le logiciel sauvegarde tous 
les fichiers .PRG, .APP .TOS, .TTP), 

— d’attributs (tous les fichiers n'ayant pas en- 
core été sauvés ou ayant été modifiés depuis 
la dernière sauvegarde), c’est ce qu’on appel- 
le la sauvegarde incrémentielle. 


Quelques limitations 


Le logiciel ne permet pas la sauvegarde de fi- 
chiers dont les noms comprennent des ca- 
ractères accentués. Un petit utilitaire (File- 
fix) assure la modification automatique de 
tous les fichiers comprenant de tels ca- 
ractères. 

Dans la version actuelle, le logiciel ne per= 
met pas d'effectuer une sauvegarde s’éten- 
dant sur plusieurs bandes. Il est donc impos- 
sible de sauvegarder un fichier dont la taille 
après compactage dépasserait 150 Mo. 

Si le logiciel fonctionne parfaitement sur 
toute la gamme ST, STE, MEGA et TT, le 
bus SCSI du TT n’est pas encore reconnu 
dans la version actuelle (quoique des options 
apparaissent d'ores et déjà dans les menus et 
boîtes de dialogue). 


Fiables, rapides et d’un coût modique, les so- 
lutions streamers de Protar présentent bien 
des avantages et restent fidèles à la réputation 
de qualité et sérieux de la firme. Bénéficiant 
d’une garantie d’un an, les streamers PFT60 
et PFI150 devraient rencontrer un vif 
succès auprès de tous les utilisateurs profes- 
sionnels de ST et TT. 

Alexis Valey 








GESTION DE DONNEES 


Pour tous usages 





Activité dominante en informatique, mémoire vivante de 
l'entreprise ou précieuse bibliothécaire familiale, la gestion de 


données se décline dans tous les tons sur STE. 





u catalogue de cassettes à la gestion 

d'entreprise, la gestion des données 
revêt tant de formes qu’on a du mal à s’en 
imaginer les contours. Mais pour découvrir 
un exemple pratique de base de données, il 
n'est pas nécessaire d’aller bien loin. 


Le bureau GEM 


Allumez votre machine: le bureau Gem ap- 
paraît. Un double-clic sur l'icône disque, et 
les fichiers présents sur la disquette s’affi- 
chent dans un certain ordre, avec plusieurs 
informations: chaque nom de fichier est ac- 
compagné de plusieurs autres données, telles 
que la taille et la date. Pour réorganiser cette 
présentation, il suffit de faire son choix dans 
l'option Visualisation de la barre de menu: 


Leureeu Fichier REJET) 

LE] EA voir 

C1 5 f@V Voir les tértes 
ere 





Le bureau GEM: une mini-base. 

tri par nom, par taille, par type, par date, ou 
même sans tri. L'atari STE dispose donc d’u- 
ne mini-base de données en standard, les 
MEGA STE et TT proposant des fonctions 
encore plus évoluées, telles que la recherche 
multi-critère d’un fichier sur un ou plu- 
sieurs disques. 


Un monde de fiches 


Les bases de données sont partout. On ouvre 
sa boîte aux lettres, et c’est l’avalanche: qu’il 
s'agisse du relevé bancaire, de la facture de 
téléphone ou du dernier concours en vogue 
qui vous fera gagner un voyage aux Sey- 
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chelles, les fameuses bases sont à l'oeuvre. 
Qui ne possède pas de fiches sur les sujets les 
plus divers: collection de livres, de disques, 
ou recettes de cuisine? 

Ces logiciels donnent une nouvelle dimen- 
sion aux données. Visualisations et tri mul- 
tiples, recherche et mises à jour ultra-ra- 
pides ont rendu ces outils indispensables. 
C'est pourquoi les entreprises prennent tant 
à coeur l’utilisation d’un tel système. Elles y 
gagnent un temps précieux, ne serait—ce que 
dans la recherche des mauvais payeurs. 


SGBD et gestionnaires 


Du STE au TT, il existe deux catégories de 
logiciels pour gérer des données: les 
Systèmes de Gestion de Base de données, ou 
SGBD, et les gestionnaires de fichiers. Les 
gestionnaires de fichiers permettent de gérer 
un seul et unique fichier. Dans le cas de la 
gestion d’une bibliothèque, on peut être 
amené à gérer des fiches par livres avec, par 
exemple, le nom et le prénom de l’auteur, le 
titre de l'ouvrage, l’année d’édition, le nom 
de l'éditeur, le rayonnage où le trouver, etc. 

À priori, ces indications peuvent suffire à 
gérer votre collection de livres. Cependant, 
imaginons que nous devons enregistrer plu- 
sieurs titres du même auteur. Nous sommes 
obligés de saisir le nom et le prénom de l’au- 
teur, ce à chaque nouvelle entrée de données. 
Pour palier à cette limite, les SGBD permet- 
tent de lier plusieurs fichiers les uns aux 
autres. Notre bibliothèque peut alors gérer 
deux fichiers séparés: le fichier des livres et 
le fichiers des auteurs. Le fichier des auteurs 
servira à collecter diverses informations sur 
la bibliographie de l’auteur: date et lieu de 
naissance, date de décès, idéologie influente, 
école, etc. Le fichier «auteurs» sera relié au fi- 
chier «livres» par un lien paramétrable. Ce 
lien a pour but, lors de la saisie de chaque 
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Création d’une bibliothèque. 


nouvelle fiche livre, d’aller vérifier si dans le 
fichier «auteurs, la fiche de ce dernier a bien 
été créé. Mais ce n'est qu’une simple illustra- 
tion de la puissance des SGBD. 

Les gestionnaires de données sont générale- 
ment très pratiques pour les fichiers d’a- 
dresses, voire pour la gestion de vos collec- 
tions personnelles, dès lors que celles-ci ne 
requièrent pas l’utilisation de plusieurs fi- 
chiers mis en relation les uns avec les autres. 


Gérer ses données 


Avant de se lancer dans l'apprentissage d’un 
logiciel de ce type, il est toujours préférable 


d'établir un plan de travail, en recherchant 


les informations à gérer, pour en faire une 
liste exhaustive. Cela fait, il faut organiser 
ces données dans plusieurs fichiers séparés. 
Dans le cas de la création d’un fichier «factu- 
ration», il faudra disposer des fichiers 
«clients», «fournisseurs», «produits» et «com- 
mandes». C’est de cette organisation rigou- 
reuse que va dépendre le bon fonctionne- 
ment de votre application. 

Seconde opération préalable, la définition 
des champs de vos fichiers (taille et type). Il 
faut ici déterminer le nombre de caractères 
maximum qu'on pourra saisir sur chacun 
des champs, en précisant le type de données 
à utiliser: textes (ou chaîne de caractères), 
dates, heures, chiffres, fichiers externes 
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a 
Etablissement de liens. 


(images, textes, etc) ou fonctions plus spéci- 
fiques (formule de calcul ou de validation). 
Vient ensuite la possibilité de créer les liens 


entre les différents fichiers. Cette opération : 


s'effectue soit directement par le biais de 
liens graphiques (Adimens), soit par le biais 
de formules plus ou moins complexes 


(Superbase pro). 
Masque de saisie 


L'utilisation d’un masque de saisie peut 
s'avérer très utile. Lors de la création de vos 
différents fichiers, vous n’avez en fait que 
mis en place, les uns à la suite des autres, les 
différents champs constitutifs de vos fi- 
chiers. Les masques de saisie vont vous per- 
mettre d’agencer au mieux vos données, afin 
de faciliter l'usage de votre base, tant pour sa 
mise à jour que pour sa consultation. L'autre 
intérêt d’un masque de saisie va être de pou- 
voir mélanger les champs de plusieurs fi- 
chiers. Dans notre exemple du livre et de 
l’auteur, les informations sur l’auteur pour- 
ront être mêlées à celle de l'ouvrage. Si l’au- 
teur est déjà référencé, les données sur ce der- 
nier s'afficheront, sinon, vous aurez la possi- 
bilité de les enregistrer. Dans Adimens, il 


vous est possible d’organiser graphiquement | 


vos données dès la création de vos fichiers. 
Dans Superbase Pro, c'est un module externe 
qui se charge de créer les masque. A la ma- 
nière d’un programme de dessin, on y orga- 
nise l’ordre des données, en incluant cadres, 
trames et autres objets graphiques GEM, et 
des fontes de caractères GDOS. 


A la manière d’un véritable langage de pro- 
grammation, vous pouvez disposer de l’en- 
semble des fonctions utilisées par le SGBD. 
Prenons pour illustration le langage DML 
utilisé par Superbase Pro. Ce dernier, véri- 
table outil de programmation de type Basic, 
offre toutes les fonctions pour gérer les fi- 
chiers. L’attrait d’un tel langage est de rendre 


totalement transparent à l’utilisateur l’inter- 
face du SGBD, pour ne laisser que celle de 
votre application. La gestion des boites de 
dialogue et des menus facilite d’autant plus 
cette transparence. Il est donc possible de 
réaliser sur STE des applications sur mesure, 
sans posséder son brevet de programmeur. 


Une foule d'applications 


Dans le domaine de la gestion, il est très 
fréquent d’avoir recours à ce type d'outils. 
C'est le cas de Gest intégrale (Logi Distribu- 
tiôn), une application programmée à l’aide 
du SGBD Superbase Professionnal. Gest 
intégrale permet d'effectuer «intégralement» 
la gestion de votre entreprise, de la compta- 
bilité à la gestion commerciale en passant 
par la gestion des stocks. Mais ce serait 
compter sans la multitude de fichiers mis en 
place sur Adimens ST par de nombreuses 
entreprises et particuliers pour gérer toutes 
sortes de données. Ainsi, une régie publici- 
taire a choisit de gérer ses prospections à l’ai- 
de de cinquante MEGA ST reliés en réseau 
et Adimens 3. 


Comme vous le voyez, les applications pro- . | 


fessionnelles réalisées grâce aux SGBD ne 
manquent pas. Quant aux applications fami- 
liales, les exemples fourmillent. Qu'il s'agisse 
du catalogue complet de la collection des 
livres de poche, des carnets d'adresses, des 
banques de cassettes, de disques, de films, ou 
de bouteilles de Bordeaux, rien de mieux 
qu’une base de données. 


Gestionnaires de données ou puissants 
systèmes de gestion de bases de données, les 
logiciels du STE tirent le meilleur parti des 
fichiers de données, en manipulant textes, 
images et même musiques. Les pages qui sui- 
vent font le tour des principaux produits du 
moment, en les examinant à travers leur 
fonctions de création, de traitement et d’édi- 
tion. D’Adimens au tout nouveau PHOE- 
NIX, les voici à leur tour mis en fiches. 


Dossier réalisé par N. Cetkovic, T. Derouet, 
R.P Malouvier et FE Lejoyeux. 


Titrai La puissance et 18 glaire 
Rayonasge: 81437 


| Mon.sateur: Morte 
| Prénom auteur! Edger. 


Editeur! Siniel 
Date-d'éditiont 23/83/31 
Aésuné 1: Parcours de la vie des grands chefs d'états de AA 


te dernière décennie, Edgar Merin brosse ici un 
pen : conglet des grands du ce nonde avec force et 
LE , ———_— 
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DES BASES DE DONNÉES 





La bibliothèque 
de livres achevée, 
prête à la 
consultation. 


PHOENIX 


Au sommet de la base 





Présenté lors du dernier CeBit, PHOENIX, le très attendu SGBD 
d'Application Systems, vient d'apparaître sur le marché 
d'Outre-Rhin. Le voici, testé en exclusivité pour vous. 





a version que nous avons testée était 

Em donc la version allemande du logiciel. 

A l’heure où vous lisez ces lignes, la traduc- 

tion du programme et de la documentation 

sont en voie d’achèvement; il ya donc toutes 

les chances que le produit sera commercia- 
lisé en France avant la fin de l’année. 


La documentation du logiciel se compose 
d’un seul manuel d'environ 400 pages. Au 
-sein de ce volume, toutes les parties néces- 
saires à la bonne compréhension du logiciel: 
un «tutorial» très précis, une rapide prise en 
main et un manuel de référence très détaillé. 
L'ensemble est abondamment illustré et per- 
met de comprendre plus facilement les 
différentes fonctions explicitées. 


Phoenix fonctionne sur tout Atari ST/STF/ 
STE/ MEGA ST/STE disposant d’un 
mégaoctet de mémoire. Mais l’utilisation du 
produit indéniablement un 
disque dur. Composé de 4 disquettes, le logi- 
ciel se compose en fait de deux parties 
indépendantes: Designer permet de conce- 
voir le schéma de la base, alors que Manager 
sert à l'exploitation et à la saisie des données. 


nécessitera 


Le design facile 


La conception des bases de données se fait 
de manière simple: l’utilisateur place sur une 
feuille de travail les différents fichiers qui 
composeront la base de données. Cette 
opération se fait par le déplacement d’une 
icône symbolisant le fichier. Il est possible 
de paramétrer l'apparence du fichier, en 
chargeant sous Designer jusqu’à huit icônes 
de son choix. 

Les types de données supportés par Phoenix 
sont extrêmement variés et particulièrement 
nombreux: texte, numérique, nombre long, 
chiffres décimaux, date, heure, date & heure, 
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graphismes, données externes ou données de 
type Blob. À noter que parmi les données 
externes, on peut importer des graphismes 
aux formats GEM ou IMG , et des données so- 
nores au format SAM, utilisé par bon nombre 
de samplers sur STE. Quant au champs 
Blob, il permettent d’incorporer dans les fi- 
chiers de données des fichiers binaires de 
tailles très importantes, pouvant atteindre 
jusqu’à 100 Mo. De plus, grâce aux champs 
directs, il sera possible d’adresser, dans une 
fiche de données, un enregistrement localisé 
au sein d’un fichier séquentiel indexé (par 
exemple, un ancien fichier de données). 
Différentes exigences peuvent également être 
définies sur les champs créés: outre les saisies 
de valeurs obligatoires, on peut préciser une 
valeur défaut ou un tri automatique des 
entrées. De plus, le produit offre des possibi- 
lités d’indexage multiples où chaque index 
possède un nom distinct. Le logiciel gère les 
notions d’index primaire et secondaire. On 
réalisera par exemple un premier indexage 
d’un fichier client sur le nom, puis un se- 
cond sur la ville, simplifiant les interroga- 
tions sur ces deux critères. Tous les champs 
utilisés lors d’une mise en relation avec 
d’autres fichiers devront forcément être des 
index de leurs fichiers respectifs. 

Au fur et à mesure que l'utilisateur ajoute 
des champs dans une table, ceux-cçi s’affi- 
chent dans le cadre représentant le fichier 
suivant une normali- 
sation prédéfinie: le 


faites 


Here 
Info Sicht 


champs s'affichent quant à eux normale- 
ment. Après avoir défini les différents fi- 
chiers, la mise en place des relations s’effec- 
tura également de manière très interactive, 
puisqu'il suffit d’étirer à l'écran une flèche 
du champ de départ à son correspondant 
dans l’autre fichier. 


Intégrité référentielle 


Phoenix gère également l'intégrité référentiel- 
le des données. Le fait mérite d’être men- 
tionné, puisqu'il s’agit là du seul produit sur 
STE (et l’un des rares du monde de la mi- 
cro-informatique personnelle) qui offre ce 
type de fonction hautement sophistiquée: les 
règles d’intégrité référentielles servent à véri- 
fier que l’on ne perd pas de cohérence dans 
la base lors de la destruction ou de la mise à 
jour de données. Il serait par exemple peu ju- 
dicieux de détruire, dans un fichier client, la 
fiche d’un client qui a des commandes en 
cours dans le fichier commandes. Il faut en 
revanche pouvoir détruire les enregistre- 
ments liés à la réference du client. Le logiciel 


. offre une fonction qui permet de définir le 


comportement du SGBD dans ces cas de fi- 
gure. Simple dans son principe, cette fonc- 
tion demeure néanmoins extrèmemement 
puissante et peu fréquente, même dans les 
produits existants sur PC et Mac, et consti- 
tue donc un des atouts majeurs de Phoenix. 
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De l'affichage 


La gestion de l'affichage n’est pas pour au- 
tant népligée. La définition de formats d’affi- 
chage personnalisés est à l'honneur, pour 
chacun des types de données (temps, date, 
nombre, texte, etc.). On déterminera ainsi 
dans un champ texte quelles lettres seront en 
majuscule ou en minuscule. 

La réalisation des masques d’écrans brille-par 
sa simplicité d'emploi; peut-être même un 
peu trop. Conçu comme un logiciel de gra- 
phisme, le module de création de masques 
de saisie n'offre que des fonctions classiques 


et assez peu évoluées: tracé de trait, de rec-” 


tangle, d’ellipses ou encore importation de 
graphismes. Si l'épaisseur du trait et le type 
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Les champs déroulants. 


de trame sont paramétrables, d’autres logi- 
ciels comme Superbase Pro nous ont habitué 
à des fonctions plus poussées. 

En revanche, il convient d’insister sur la 
présence de champs déroulants, un type de 
champ qui n'existe pas en standard sous 
Gem. Il s’agit d’un champ d'édition pourvu 
d’une icône représentant une flèche descen- 
dante. Si l’on clique sur cette icône, le 
champ se déroule et offre immédiatement 
un ensemble de valeurs à la saisie. La défini- 
tion des tables effectuées, il ne reste plus qu’à 
passer dans le module d'exploitation des 
données. 


Organiser ses données 


Comme l'utilisation d’une nombreuses 
bases dépasse très vite la simple saisie des 
données pour impression à l'écran ou sous 
forme d'étiquettes, les SGBD s’orientent 
vers la mise en place de complexes systèmes 
de gestion. Outre ses puissants outils de sai- 
sie, le logiciel offre des méthodes d’interro- 
gation extrèmement perfectionnées. Ainsi, le 
module «Manager» est construit autour de 
trois grands axes: la saisie, l’impression et 


l'extraction de données. 





L'interface de cette partie logicielle ne diffère 
pas sensiblement de celle du Designer. Un 
ensemble de touches de fonctions récapitule 
à l'écran les principales fonctions des menus. 
Plusieurs icônes sans équivoque (impriman- 
te, lecteur, fichier) proposent des services en 
direct sur simple clic. 

Autre point de fort de Phoenix, les possibi- 
lités d'interrogation: grâce à une astucieuse 
interface, Phoenix prend sa pleine dimension 
en conservant toute sa simplicité d'emploi. 
Une fenêtre contient, sous forme de tableau, 
l'intégralité des colonnes de données. Sous 
“haque nom de champ, un indicateur (une 
case à cocher) permet de déterminer les 
champs qui feront partie ou non de la répon- 
se. Il ne reste qu’à formuler, dans chacune 
des colonnes appropriées, les différentes con- 
ditions qui composent la requête. Les 
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A la recherche de Mr Dupond. 


requêtes les plus compliquées peuvent donc 
conserver une expression naturelle. Ainsi: 
nom="Dupond"; prénom<>"Alain"; 
Ville="P??21*" 

recherche les Dupond qui ne se prénom- 
ment pas Alain et qui résident dans les villes 
qui commencent par un P et contiennent 
un I. Les caractères ? et * servent à marquer 
respectivement la présence d’un ou plusieurs 
caractères quelconques. 

Bien entendu, la saisie de données se fait 
sous le module Manager. L'utilisateur y 
réutilise les masques d'écrans définis lors de 
la phase de l’organisation des données. L’im- 
pression, autre fonction fréquement utilisée 
dans les bases de données, n’est pas oubliée 
pour autant: tout d’abord, l'utilisateur peut 
définir 
bon lui 
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final. Ainsi, les rapports pourront être 
réalisés en mode fiche, tableau ou personna- 
lisés au sein d’un document plus complexe. 
Générer des rapports ne servirait toutefois à 
rien si le logiciel ne pouvait utiliser une 
grande variété d'imprimantes, allant de la 
matricielle à la laser (Gamme Espon, Toshi- 
ba, H.L etc.). 


Un produit ouvert 


Pour l'importation et l'exportation de 
données textes, Phoenix utilise des fichiers 
Ascii, et il faut se rendre à la précision et à la 
qualité des paramétrages disponibles: sépara- 
teur de champs, séparateur d’enregistrements, 
format des dates, format des heures, ou enco- 
re symbole faisant office de virgule pour les 
nombres; les possibilités sont vastes. 

Le produit a été également conçu pour un 
usage en mode multi-utilisateur (sur un 
réseau). Le mode choisi doit être précisé au 
moment de la création de la base. De plus, il 
est possible de protéger l'accès aux fichiers 
par un mot de passe, sans lequel l’ensemble 
des données reste crypté et inaccessible. 

Fort récent en Allemagne, le produit devrait 
prochainement voir le jour en France. Nul 
doute qu'avec tous ses avantages, il ne tardera 
pas à figurer parmi les grands «classiques» du 
domaine SGBD). Il sera tout de même néces- 
saire d’attendre la version française du pro- 
duit. En effet, Phoenix se sert'des spécificités 
du Tos allemand pour son fonctionnement. 
Aussi, à moins de posséder ce dernier (ce qui 
fut notre cas!), on patientera encore un ou 
deux mois. 


N. Cetkovic 
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Le vétéran des bases de données 





Concu par la société allemande ADI Software GmbH et 
commercialisé par Atari France, Adimens 2.3 est un produit 
simple, d’un bon rapport qualité/prix et très largement diffusé. 





eux composantes assurent le succès 

d’un logiciel de gestion de base de 
données: l’outil de gestion à proprement par- 
ler, appellé «moteur», et une interface avec 
l'utilisateur permettant d’utiliser le logiciel 
le plus facilement possible. Adimens 2.3 
réunit ces deux conditions: un des plus puis- 
sants systèmes de gestion de base de données 
associé à une interface graphique qui rend la 
manipulation des fichiers de données tout à 
fait intuitive. 
Livrée dans un classeur, la documentation 
suit le schéma classique de toute documenta- 
tion convenablement conçue: d’un côté, un 
manuel de référence, de l’autre, un manuel 
de prise en main. Cette deuxième partie se 
révèlera particulièrement intéressante pour 
les utilisateurs novices en la matière; elle se 
remarque par la qualité pédagogique de son 
contenu. Il est en effet nécessaire d’assimiler 
bon nombre de concepts très spécifiques afin 
de pouvoir tirer le meilleur parti de ce type 
d'outils. Or, la documentation permet, grâce 
à l’analyse détaillée d’un exemple, d’assimiler 
simplement les principes de la conception 
d’une base de données. Le manuel de 
référence décrit une à une les fonctions du 
logiciel. 


Méthodologie de 
conception 


Concevoir une base de données, c’est définir 
un ensemble de fichiers et les liens qui vont 
les unir. C'est la grande caractéristique d’un 
S.G.B.D. que d'éviter la redondance d’infor- 
mations, quelque soit le nombre de fichiers. 
L'exploitation d’une base de données sous 
Adimens se partage en plusieurs phases, 
matérialisées par différents programmes d’A- 
dimens 2.3. INIT est un outil de définition 
de structure, chargé de l'aspect des masques 
de saisies. Ce module nécessite un petit 
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apprentissage pour définir la structure des 
données qui seront exploitées: type de 
champs, longueur, index etc. EXEC est un 
module d'exploitation destiné à celui qui de- 
vra se sevir de la base au quotidien. 

Première étape de toute conception, la défi- 
nition des fichiers se fait de manière naturel- 
le. L'opération consiste en effet à «tirer», sur 
le bureau, des icônes du type «lecteurs de 
disquettes» du bureau, qui représentent cha- 
cune un fichier de données. Les différents fi- 
chiers sont ensuite liés entre eux avec des 
d'icônes. 





Presque comme sous le bureau GEM. 


Les diverses icônes et types de champs sont 
disponibles dans une «boîte à outils» présen- 
te en permanence sur le plan de travail. 
Chaque fichier peut ensuite être ouvert pour 
réaliser un masque dé saisie de données. L’u- 
tilisateur place alors au sein d’un écran vier- 
ge les différents champs qui constitueront les 
futures données du fichier (pour un fichier 
d'adresse: nom, prénom, adresse, code pos- 
tal, ville etc). Pour cela, il est nécessaire de 
choisir le type de donnée désiré, de le sélec- 
tionner dans la boîte à outils et de tirer cette 
icône sur la page blanche. 

Du point de vue des types, Adimens 2.3 est 
bien pourvu. Le produit connaît les champs 
de type texte, nombre court, nombre long, 
nombre décimal, numéraire et date, Toute- 
fois, les champs de type booléen (Vrai/Faux; 
Oui/Non), graphiques ou encore de type 





heure ne sont pas disponibles. Cette abscen- 
ce s'explique par «l’âge vénérable» du pro- 
duit, puisque Adimens est un des premiers 
S.G.B.D. apparu sur ST (1988 pour les pre- 
mières versions). 

À chaque fois qu’un champ est déposé sur la 
feuille, une boîte de dialogue apparaît: l’utili- 
sateur y saisit alors le nom du champ, le 
type de la donnée en question (par défaut, 
celle déjà choisie à la souris), la longueur du 
champs (nombre de caractères) ainsi que le 
type de champ (servant ou pas au classe- 
ment). Enfin, il est possible de préciser si le 
champ sera ou non affiché de manière verti- 
cale. Ces choix validés, l'icône du champ 
rappellera brièvement à l'utilisateur le nom 
du champ et sa longueur. 

A mesure que l'utilisateur ‘place ses champs 
sur la feuille blanche, il effectue sans le sa- 
voir la définition de la structure de la base. 
Tout en offrant de grandes possibilités de 
traitement, Adimens masque autant que pos- 
sible l’étape «technique» de la définition des 
fichiers, Chose rare, ces phases de concep- 
tion de masques (écrans de saisie de données) 


_et de définition des fichiers (ensemble des 


champs disponibles) sont complètement 
liées. Illustration typique de la qualité de 
conception du produit, Adimens gère de ma- 
nière détaillée, la sécurité des fichiers. Il est 
possible de définir des utilisateurs, leurs 
mots de passe ainsi que les droits d'accès 
pour chacun des fichiers (droit en ajout, mo- 
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dification, suppression ou édition). Un utili- 
sateur ne pourra donc supprimer des 
données d’un fichier que s’il possède pour ce 
dernier l'autorisation «Suppression». De 
même, il existe ce type de protection au ni- 
veau des champs d’un fichier donné. Rappe- 
lons toutefois à tous les concepteurs actuels 
ou futurs que dans le cas de l’utilisation de 
cette fonction, il faut veiller à toujours lais- 
ser au moins un utilisateur qui possède tous 
les droits sur tous les fichiers. Cet utilisateur, 
nommé Administrateur de données, sera res- 
ponsable de l'entretien et de l’évolution 
éventuelle des structures des fichiers. Sans 
cet utilisateur, la modification ou l'entretien 
de la base devient des plus hasardeuse étant 
donné qu’un seul individu ne pourra effec- 
tuer toutes les modifications. Dans le pire 
des cas, vous ne pourrez plus éditer le fi- 
chier. Ce problème, classique à tous les pro- 
duits de gestion de données mérite donc tou- 
te l'attention des concepteurs. 

Les définitions terminées, il ne reste plus 
qu’à sauvegarder les données. À ce moment, 
tous les fichiers définis sont réunis au sein 
d’une seule et même structure, la base de 
données. Notons toutefois que s'il est pos- 
sible de sauvegarder ses définitions de 
données, la base ne sera, quant à elle, créée 
que lorsque l'utilisateur en fera explicite- 
ment la demande, par l'intermédiaire d’une 
«compilation». Ce n’est qu'alors qu’il sera 
possible de saisir des données et de les ex- 
ploiter par l’intermédiare du module EXEC. 


Exécution 


La présentation de ce module est plus origi- 
nale et rappelle l'écran de travail d’un certain 
TEMPUS, éditeur de texte Ô combien connu 
des utilisateurs du ST. Les icônes sur le côté 
gauche de l’écran varient suivant la base de 
données utilisée. Dans notre cas précis, trois 
fichiers existaient dans la base choisie. Une 
chose est sûre: l'intégration graphique de 
l'interface du logiciel est très poussée. En ef- 
fer, d’un aspect incontestablement «GEM», 
toutes les principales fonctions sont directe- 
ment accessibles à tout moment à l’utilisa- 
teur sur un simple clic. Parmi les diverses 
fonctions offertes sur ce bureau, citons un 
accès direct à une imprimante connectée au 
ST, un accès aux disques durs et disquettes, 
un module d’import/export mais aussi et 
surtout la possibilité de fusionner les 
données de deux fichiers différents. 

Le logiciel permet d’accéder à différents pro- 
grammes externes par le menu «Program- 
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ces programmes 
comporte un in- 
convénient: il est 
impossible d’édi- 
ter ces chemins, le curseur étant bloqué. Une 
solution simple existe toutefois pour 
résoudre ce problème: éditer et modifier ces 
chemins, contenus dans un fichier nomm é 


EXEC. INF, à l’aide d’un éditeur de texte clas- 


$ique. 


Un module d’import/export de données est 
également disponible dans le logiciel. Parmi 
les différents paramétrages disponibles, il 
convient de signaler celui des séparateurs de 
champs, d’enregistrements mais aussi celui 
du format des dates. Ainsi, l’utilisateur n’au- 
ra aucun mal à importer des données issues 
d’autres S.G.B.D. et même en provenance 
des mondes PC ou Mac. Ces dernières 
données devront être toutefois sauvegardées 
auparavant au format ASCII délimité ou AS- 
CII «1 champ par ligne». 

Saisir des fiches dans un format prédéter- 
miné ne suffit pas. En effet, les données sont 
essentiellement saisies pour être ensuite ex- 
ploitées par les utilisateurs. Aussi, les possibi- 
lités d'impression sont extrêmement impor- 
tantes. Dans le cas d’Adimens, il est possible 
de paramétrer l’ordre des champs, les 
champs à imprimer, la taille de l'impression, 
etc. De plus, deux modes d'affichage sont 
disponibles: en mode tableau (dont les co- 
lonnes sont les différents champs) ou en mo- 
de fiche selon le modèle décrit lors de la 
phase de conception. Notons d’autre part, 
qu’un langage nommé Aditalk vient accroit- 
re considérablement les possibilités du pro- 
duit puisqu'il permet de réaliser des applica- 
tions complètes personnalisées ainsi que des 
rapports destinés à l’impression. Toutes les 
données utilisées dans ces applications seront 
gérées par Adimens. Ce langage n'est pas ven- 
du en standard avec le produit et devra être 
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Panorama des mmandes d'Adimens ST. 


acquis séparément. À noter enfin que l’im- 
pression peut indifféremment se faire sur 
l'imprimante ou être dirigée vers un fichier 
sur disque. 

A l'affichage, il est également possible 
d'ajouter sous le module «Exec», des for- 
mules de calculs définies interactivement. 
Outre les calculs traditionnels sur les 
données, elles permettent également de for- 
mater l'affichage de données (alignement, 
format d'affichage etc.). Enfin, hormis les 
modules EXEC et INIT, un troisième logi- 
ciel se charge de la réorganisation de 
données. Ce dernier optimise les perfor- 
mances d’accès à la base en effectuant 
différentes opérations: libération des espaces 
vides, recalcul des clés, ete. Ce module doit 
être utilisé en conjugaison avec les fonctions 
d'analyse de la base de données accessible * 
sous EXEC, qui permettent à tout moment 
de connaître le taux d’occupation de la base 
(occupation de l’espace réservée aux données 
de la base) mais aussi celui des fichiers d’in- 
dex (fichiers référençant les positions dans la 
base des différents enregistrements). 

Très convivial à l'usage, Adimens 2.3 sera 
sans nul doute adapté à une grande majorité 
des besoins d’exploitation de données sur 
ST. Si l’on cherche à réaliser des applications 
plus complexes, le produit pourra être ren- 
forcé par Aditalk qui permet dès lors, pour 
peu qu’on en prenne la peine, de développer 
bon nombre de fonctions évoluées ou spécia- 
lisées. Signalons qu’une version plus puissan- 
te d'Adimens, est disponible: elle figure égale- 
ment en banc d’essai dans ce dossier. Mais 


pour des besoins simples, l'excellent rapport 
qualité/prix d’Adimens risque d’en con- 
vaincre plus d’un. 

Nénad Cetkovic E 
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Un savant compromis 





A mi-chemin entre les versions Personal et Professional de 
Superbase, cette version 2 autorise des traitements élaborés, 
tout en restant d’un prix abordable. | 





uperbase 2 se situe à mi-chemin entre 

la version de base et la version «Pro» 
de Superbase, tant au niveau des perfor- 
mances que du prix. Nous vous invitions à 
en apprécier les différences dans la pratique, 
au travers des fonctions essentielles d’une 
base de données: la création de la base, 
l'édition des formules et des liens, puis la 
gestion de la base et de ses entrées sorties. 


Créer un fichier 
sous Superbase 


Lors de la création d’un fichier, une boîte de 
dialogue apparaît. Les champs sont alors 
créés un par un, en entrant tout d’abord le 
nom puis en fixant l’attribut principal (texte, 
numérique, date/heure, externe). Grâce aux 
champs «Externes», il est possible de lier des 
fichiers de texte ou d'image à un fichier 
Superbase 2 (le champ «Externe» comprend 
alors le chemin disque du fichier lié). 

Lors de la sélection de l’attribut, une secon- 
de boîte de dialogue apparaît dans laquelle 
on peut fixer le format de la donnée à saisir 
(nombre de caractères, de chiffres, présence 
d’un symbole monétaire devant une somme, 
format de la date, etc.). Enfin, les attributs 
secondaires sont sélectionnés. Ceux-ci per- 
mettent de rendre obligatoire la saisie d’une 
donnée, de valider le contenu du champ sai- 
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si, de limiter l’accès au champ en lecture, de 
fixer le contenu du champ comme étant une 
constante ou de calculer le contenu d’un 
champ à partir de données provenant 
d’autres champs (et d’autres fichiers). A leur 
création, les champs et leurs renseignements 
correspondants (nom, type, attribut et for- 
mat) apparaîssent dans la fenêtre surplom- 
bant les différents boutons de sélection. 

Le fichier créé, les champs indexés sont spéci- 
fiés, toujours à travers une boîte de dialogue. 
Superbase 2 permet la création de 999 index 
et utilise par défaut l’index créé en premier. 
Bien que simple, l’ensemble de la procédure 
de création d’un fichier est rendue un peu 
fastidieuse par l’utilisation systématique de 
la souris et l’absence d'options de validation 
par défaut et de raccourcis clavier. 


Formules et Liens 


Les attributs Validé» er «Calculé» nécessitent 
de saisir, via une autre boîte de dialogue, une 
formule pouvant tenir compte du contenu 
des champs du fichier principal ou d’autres 
fichiers liés. 

Outre les opérateurs numériques et logiques 
classiques, Sxperbase 2 propose la fonction 
«Like». Celle-ci permet de réaliser un test sur 
des chaînes de caractères sans se soucier de 
leur format, et accepte les deux jokers du 
GEM (* et ?). 


en cliquant sur les opérateurs désirés et sur 


édition d’une formule se fait 


les noms des champs affectés, ou directe- 
ment en tapant les ordres dans la ligne de 
commande. Cette dernière ne comportant 
que quelques dizaines de caractères, il est 
parfois difficile de visualiser une formule 
complexe dans son entier. ; 
Sur Saperbase 2, les calculs se font invariable- 
ment dans l’ordre de création des champs. 
Par précaution, on effectuera donc les calculs 
plusieurs afin d'éventuels 


fois, que 





opérations effectués dans un champ en aval 
puissent tenir compte de valeurs générées par 
des calculs en amont. 


La fonction Lookup 


Les outils disponibles lors de la réalisation 
d’une formule ne se limitent pas aux fonc- 
tions présentes dans la boîte de dialogue, 
mais comportent un opérateur dit «ternaire» 
ressemblant à un «If Then Else» à la syntaxe 
revue et corrigée par Ssperbase 2, ainsi que 
de nombreuses autres fonctions apparentées 
au Basic. Deux fonctions sont à détailler: 
«SER», qui permet d'attribuer un numéro à 
chaque enregistrement d’un fichier (cette va- 
leur s’incrémente automatiquement lors de 
la création d’une nouvelle fiche) et «Loo: 
kup», qui permet de lier deux fichiers par un 
champ commun. L'utilisation de «Lookup» 
est assez simple. Lors dé l’établissement de la 
formule, on spécifie le champ auquel la for- 
mule se rapporte et le champ de contrôle 
présent dans le fichier lié; «Lookup 
(Nom.Adresses NomClients}» vérifie ainsi 
que lors de la saisie d’un nom dans le champ 


«Nom» du fichier «Adresses», que le nom 


entré existe bien dans le champ «Nom» 
d’une des fiches du fichier «Client». Dans le 
cas contraire, un message d’erreur à l’intitulé 
paramétrable apparaît. L'opérateur «Request» 
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pêrmet lors d’un test négatif de la fonction 
«Lookup» de faire apparaître une boîte de 
sélection munie d’ascenseurs. Celle-ci pré- 
sente la liste exhaustive des choix possibles 
présents dans le fichier lié (dans notre cas, la 
liste des noms des clients référencés dans le 
fichier «Client»). 
Cette option, très pratique ne permet 
toutefois pas la saisie d’une nouvelle’ fiche 
dans le fichier lié (création d’un nouveau 
client) et le retour automatique au fichier de 
départ. Toujours dans le cas d’une réponse 
négative de «Lookup», l’utilisation de 
l'opérateur ternaire permet d’affecter une va- 
leur par défaut à un champ ou de ne pas en 
modifier son contenu. 


Gestion de la base 


Une fois les fichiers (champs et formules) et 
les liens créés, l'étape suivante consiste à 
créer les masques de saisie et de visualisation 
des données. Syperbase 2 en proposé deux 
par défaut: un format «Tableau» faisant appa- 
raître les données des fiches en colonnes 
(une colonne par champ ouvert, une ligne 
par fiche) et un format «Registre» dans 
lequel les champs d’une fiche unique sont 
superposés. Un troisième format, «Formu- 
laire>, permet de disposer les champs dans 
un ordre désiré. On peut encore définir les 
champs «ouverts», c'est-à-dire visualisables 
(par défaut, tous les champs sont considérés 
comme ouverts), ce qui permet de ne pas en- 
combrer l'écran avec des champs compor- 
tant des calculs intermédiaires. 

Lors de la saisie ou de la modification d’une 
fiche, un message demandant la confirma- 
tion de l’enregistrement de la fiche apparaît 
automatiquement. Ce message ne compor- 
tant pas d'option de validation par défaut 
(un click ou un Alt-S est nécessaire pour vali- 
der), la saisie devient vite pénible d’autant 
que Le simple «cliquage» d’une fiche est com- 
pris comme une modification et entraîne 
l'apparition de la demande d’enregistrement. 
La consultation des données s'effectue par le 
biais d’un agréable ensemble de boutons mi- 
mant un magnétoscope: touche pause, lectu- 
re avant, lecture arrière, avance et retour ra- 
pide (fait défiler les fiches à l’écran à une vi- 
tesse paramétrable), premier et dernier enre- 
gistrements, enregistrement courant et arrêt 
ainsi que trois autres fonctions: fichiers ex- 
ternes (permettant la visualisation des fi- 
chiers externes liés), recherche sur clés (à par- 
tir du champ indexé) et sur filtre. L'ensemble 
de ces fonctions aurait été complet avec 
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l'ajout d’un «ascenceur» de type Gem, pour 
fouiller à loisir dans le fichier. 


Une recherche ou un tri multicritère sur un 


fichier s'effectuent de la même façon que les 
formules, en éditant un filtre dans une boîte 
de dialogue. La puissante option «Exploita- 
tion» permet, toujours via une boîte de dia- 
logue, de générer des états de fichier. Ceux-ci 
comprennens le choix des champs em- 
ployés (appartenant au fichier courant ou à 
un fichier relié), le format d'apparition des 
résultats à l'écran (longueur, position et sty- 
le), la création de groupes de fiches sur 
lesquelles les opérations seront effectuées, le 
dénombrement des enregistrements sélec- 
tionnés et enfin la réalisation de calculs 
(somme et moyenne). Chaque formule 
d'état créée peut être sauvée sous un nom et 
rappelée à n'importe quel moment. 

Toute modification du fichier (suppression 
de champs, de fiches, etc.), laisse au sein du 
fichier des espaces inoccupés libérés par les 
éléments supprimés. L'option «Réorganisa- 
tion» rétabli cela. 


Import et Export 


Superbase 2 lit et écrit les fichiers aux for- 
mats Dbase II et Dbase II, Lotus, Calcomat 
et .DIF (format standard d'exportation de fi- 
chiers) mais aussi les fichiers ASCII déli- 
mités (dont les fins de champs et de fiches 
sont signalés par des caractères spéciaux) ou 
à longueur fixe (les champs ont des 
longueurs fixes et sont stockés bout à bout 
sans séparateurs). 

Cés deux fonctions peuvent être soumises à 
un filtre et surtout ne sont effectives que sur 
les champs ouverts lors de l’opération. Les 
séparateurs de champs lors de la création ou 
de la lecture de fichiers ASCII sont pa- 
ramétrables (maximum deux caractères). En- 
fin, il est possible d'exporter et d’importer 
des données par voie RS232 grâce à un pan- 
neau de contrôle de communication très 
complet. Le seul regret est que l’on ne peut 
spécifier l’ordre ‘dans lequel les champs se- 


ront exportés ou importés ce qui ne facilite 
pas la réorganisation d’une base de données à 
laquelle de nouveaux champs ont été 
adjoints ou l’importation de fichiers prove- 
nant de sources extérieures. 


Publipostage et 
traitement de texte 


Superbäse 2 comprend un module de traite- 
ment de texte et de publipostage. Grâce à ces 
options, il est possible de créer une lettre 
type sous Superbase 2 et d'y mêler les 
champs de données voulus. l'impression 
d'étiquettes est elle aussi prévue. Le gabarit 
‘de ces dernières est paramétrable en ca- 
ractères (hauteur, largeur, marges, etc.) De 
plus, l’ensemble de ces fonctions peut être 
soumis à un filtre. s 


En conclusion 
Superbase 2 se présente comme une base de 
données de puissance moyenne (gestion de 
fichiers externes, publipostage, création 
d'états et de filtres complexes, formats d’im- 
port et d’export variés dont Dbase II et IT) 
bien documentée (son guide est très didac- 
tique) qui connait aujourd’hui des déve- 
loppements spectaculaires dans sa version 
Pro. En dehors des quelques manques évo- 
qués dans cet article, il faut souligner que 
cette version comporte de nombreuses 
améliorations par rapport à la précédente: 
des raccourcis clavier, une fonction Lookup 
et un publipostage revu, et de nouveaux for- 


mats de données, alors que le logiciel reste à 
un prix abordable. 
François Lejoyeux F8 








dBMAN V 


L'universel 





dBMAN V est un système de développement universel, qui offre 
la compatibilité avec le langage Dbase et le report immédiat de 
ses programmes sur des machines extrêmement variées. 





L e principe fondamental de dBMAN V 

repose sur la communication entre les 
différentes plateformes matérielles. C'est 
pourquoi le produit existe sur des matériels 
aussi différents que le STE, le PC, l'Amiga et 
sur de nombreuses plateformes Unix. 
dBMANV fonctionne sur tout modèle avec 
au moins 1 Mo de mémoire (1040 ST/STF/ 
STE MEGA et TT). De plus, si le logiciel 
marche très bien sur une configuration avec 
deux lecteurs de disquettes, nous ne saurions 
que trop recommander l’usage d’un disque 
dur; seule solution technique valable pour 
de bons temps de réponse lors des traite- 
ments de données. Le produit tourne aussi 
bien sur écran couleur que monochrome, 
Toutefois, il est déconseillé d'utiliser un 
grand écran; si le logiciel démarre, il ne s’af- 
fiche que sur le coin supérieur gauche de 
l'écran et le résultat est assez peu lisible. 
Dans sa présentation, le produit reste clas- 
sique. Au sein d’un classeur de 550 pages, le 
manuel se divise en plusieurs parties: des- 
criptif des commandes, livre de référence, 
fonctions communes à toutes les versions 
(PC, ST, etc.) et manuel spécifique à l’usage 
du logiciel sur ST. 


F7=Uar F8=Sta F9=Err F10=fide 


“dBMAN Version 5.20NI 


Côté logiciel, DBMan V se compose de plu- 
sieurs parties: tout d’abord, un interpréteur 
de langage compatible avec DBase 3+. 

Si des produits comme Swperbase ou Adi- 
mens exploitent au maximum l'interface 
GEM, l’interpréteur de d&MAN V se présen- 
te sous la forme d’un écran en mode texte. 
En haut de l'écran, un curseur s’affiche pour 
entrer les commandes, une par une. Le pro- 
duit est complété par un compilateur 
nommé Greased Lightning. Ce dernier per- 
met de réaliser des programmes utilisables 
indépendemment du logiciel. 


Utilité d’un langage 


Souvent, un langage complète les bases de 
données (Aditalk pour Adimens, Dbase pour 
DBMan, DML pour Superbase Pro). Grâce à 
ce langage et au logiciel, l’utilisateur sera en 
mesure de réaliser des écrans de saisie person- 
nalisés, des rapports pour imprimantes et 
des menus de manière cohérente. À l'instar 
d’un langage de programmation, les langages 
de SGBD sont essentiellement spécialisés 
«traitement des 


dans le domaine du 


données» (fonctions d'extraction de données, 
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gestion de saisies complexes, etc.). Dans ce 
créneau, dBMAN V se situe incontestable- 
ment parmi les meilleurs puisqu'il bénéficie 
d’un langage compatible avec celui de dBase 
III+ de la société Ashton Tate, grand clas- 
sique du développement professionnel. 


Une interface 
dépouillée 


En dehors de l'écran de présentation en mo- 
de texte, il est possible d'accéder à une inter- 
face utilisateur plus conviviale grâce à la 
fonction «Assist du langage. Dès lors, le lo- 
giciel se dote de menus déroulants. L'en- 
semble des commandes disponibles est réca- 
pitulé dans la figure çi-après. Notons que l’u- 
tilisateur n’y trouvera que les fonctions fon- 
damentales nécessaires à la gestion et à la 
création de fichiers. Toute fonction plus 
complexe devra être resaisie à partir du mo- 
de texte. De plus, à chaque fois qu’une com- 
mande est sélectionnée, les menus disparais- 
sent momentanément et les diverses opéra- 
tions se font à nouveau en mode «texte». 


‘ Fort peu courante, cette interface risque sans 


nul doute de troubler des utilisateurs exclusi- 
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Une interface un peu austère, qui rappelle MS-DOS, adoucie par la présence de menus déroulants. 
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vement habitués aux menus déroulants. Le 
principe assimilé, le logiciel se révèle simple 
d'emploi et très rapide. D'autant que les 
différents menus en mode texte sont égale- 
ment accessibles à la souris. 

Parmi les types de données prises en charge, 
on retrouve les traditionnels champs ca- 
ractères (254 au maximum), numériques ou 
date mais aussi les champs de type logique, 
plage de date ou mémo. Ce dernier type de 
champ peut atteindre une taille de 64 Ko et 
être utilisé pour stocker tout type de 
données sous forme binaire (image, texte ou 
autre); libre ensuite à l’utilisateur d'écrire ses 
propres routines pour l'afficher. Enfin, insis- 
tons sur la qualité de la représentation des 
chiffres. dBMAN V accepte toutes les valeurs 
comprises entre 0,000 000 000 000 001 et 
999 999 999 999 999. 


Un classique 


Nous n’entrerons pas ici dans le détail du 
langage dBase. En effet, ce serait à la fois 
trop long et inutile, puisqu’une abondante 
littérature (livres, articles, produits) confirme 
les qualités de ce langage. 

Considérons plutôt la variété de modules 
destinés à faciliter le travail de développe- 
ment. Tout d’abord, un générateur, d’écran 
permet de «dessiner» l’aspect de l'écran de 
saisie associé à un fichier de données préala- 
blement défini. Pour cela, les touches du 
curseur peuvent déplacer à travers l’écran les 
différents champs pour les positionner à sa 
guise. Une fois réalisé, cet écran pourra être 
sauvegardé pour être réutilisé Un «généra- 
teur de sessions» permet de définir rapide- 
ment et simplement les relations existants 
entre différents fichiers de données (par 
exemple, pour préciser que lé code client du 


fichier de facturation correspond à un code 
client du fichier clientèle). 

Report Writer, fourni avec dBMAN, est un 
puissant logiciel d'édition de rapport. Un 
rapport sous dBMAN se compose en fait de 
plusieurs parties totalement paramétrables: 
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Vue générale des menus: on retourne en mode commande avec QUITTE. 


un-titre, un sommaire, un en-tête de page, un 
pied de page, un en-tête de groupe, un pied 
de groupe et un corps. cette dernière partie 
contient l’ensemble des données. Quant au 
groupe, il marque une subdivision des 
données au sein d’une base. Par exemple, un 
groupement par code postal permettra de 
subdiviser la base de données en plusieurs 
groupes lors de l’impression. 


De l’idée au programme 


Le principal attrait du produit réside dans 
son générateur d’applications. Supposons 
qu'ayant déjà défini votre structure de 
données ainsi que le masque de saisie, vous 
désirez faire une application autonome pour 
saisir ces données. Il suffit alors d’utiliser le 
générateur d'applications. Avec ce dernier, 
vous sélectionnez votre base de données, les 
écrans de saisie ainsi que les rapports d’im- 
pressions: vous générez automatiquement le 
programme correspondant à vos besoins. Il 
ne reste plus qu’à faire, sous dBMAN V, do 
<nom du programme> et ce dernier s’exécu- 
tera, sans aucune programmation sup- 
plémentaire. Il n'est donc pas nécessaire de 
connaître le langage dBase pour réaliser des 
programmes avec dBMAN V. 

Dernier atout du produit, un compilateur 
est fourni avec le logiciel et permet de diffu- 
ser les programmes réalisés vers des utilisa- 
teurs ne disposant pas du produit. Re- 
marquons toutefois qu’il s’agit là plus d’un 
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module de protection pour vos programmes 
sources que d’un véritable compilateur. En 
effet, une fois compilé, votre programme 
(portant le suffixe . PRG) deviendra un fichier 
ayant le suffixe .RUN. Il devra alors être uti- 
lisé par l'intermédiaire d’un programme 
exécutable, GLEXE, non fourni avec le logi- 
ciel. Ce principe est bien connu de tous les 
lecteurs qui font de la programmation, com- 
parable aux «run-only» du GFÆA ou de 
POmikron Basic. Toutefois, à l’usage, cette 
combinaison logicielle se révèle fort rapide 
et l’on obtient une application autonome, 


dont le code source est protégé contre. 


d'éventuels pirates ou malveillants. Le prix 
assez élevé de ce module (3000 F) le réserve 
cependant à des fins commerciales. 


Si le principal de vos soucis consiste à gérer 
un ou deux petits fichiers, dBMAN V n’est 
pas vraiment le produit adapté à vos besoins. 
Ce dernier prendra sa pleine mesure dans 
des cas de figures professionnels: le logiciel 
est particulièrement efficace pour toutes les 
grosses géstions de données ainsi que dans 
les développements spécialisés. D’autre part, 
il permet de transférer directement son ap- 
plication d’un machine à une autre (STE 
vers PC); c’est un argument des plus intéres- 
sant afin de rentabiliser au maximum ses 
développements. dBMAN V, en ouvrant la 
porte à une grande bibliothèque de fichiers 
de données du monde PC intéressera, sans 


nul doute, plus d’un utilisateur. 
Nénad Cetkovic & 
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Adimens et Superbase 
Les nouvelles versions 





Deux des bases de données de ce dossier 
connaissent des évolutions remarquables: 
voici Adimens 3.1 et Superbase 


Professional 3. 





Adimens 3.1 et Superbase Professional 

u3.0. reprennent un grand nombre 
des fonctions de leur versions antérieures, 
déjà décrites dans ce dossier: nous nous atta- 
cherons ici à souligner leurs différences. 


Superbase 
Professional 3.0 


Si Superbase 2 se présente comme un produit 
convivial à des fins personnelles, Syperbase 
Professional 3 est, comme son nom lindi- 
que, un outil dédié au monde professionnel. 
Le programme comme la documentation 
ont connu une indéniable extension. Le logi- 
ciel est maintenant disponible sur cinq dis- 
quettes qui contiennent le programme 
Superbase, le nouvel éditeur de masques et le 
GDOS. Aussi, il est impossible d'utiliser si- 
multanément l'intégralité du produit sur une 
machine ne disposant pas d’un disque dur. 


Parlez-vous D.M.L? 


Le programme Superbase n’a pas subit de 
grandes modifications d'aspect. Première in- 
novation notable, le produit s’est doté d’un 
module de communication pour permettre 
l'échange des données. D'un paramétrage si- 
milaire à celui du port modem RS 232, ce 
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module compose directement un numéro de 
téléphone et fournit même une chaine de ca- 
ractères d’initialisation pour le modem uti- 
lisé, Le produit ne va toutefois pas jusqu’à of- 
frir une émulation d'écran, on ne pourra 
donc pas l’utiliser comme émulateur mini- 
tel. Autre amélioration, un langage de pro- 
grammation complet est maintenant fourni 
et permettra de développer des applications 
de saisie et de gestion de données qui exploi- 
tent les formats de fichiers et les possibilités 
offertes par le logiciel. Sur le plan de l’aspect, 
le langage D.M.L (Database Management 
Language) ressemble fort à un langage tradi- 
tionnel comme le GFA Basic et sera donc fa- 
cilement assimilable par tout utilisateur. On 
y trouve toutes les traditionnelles comman- 
des: boucles (While..Wend; For..Next}; 
structures de contrôles (If..Then..Else); 
instructions d'affichages (Output to). De 
plus, il est possible de redéfinir à la manière 
d’un langage traditionnel, les menus dérou- 
lants de l'application. Enfin, sa grande force 
réside dans la gestion très simple (souvent en 
une seule instruction), de l’affichage de 
masques d'écrans, du déplacement ou de la 
saisie d’un champ, comme de toutes les 
opérations usuelles (vérification de contrain- 
tes, parcours d’un fichier, recherche, tri) ef- 
fectuées lors de saisie de données. 


Le masque facile 


Un second programme complète le produit. 
Indépendant de Superbase Pro, il permet de 
créer des masques de saisies, c’est-à-dire des 
images affichées à 
données. Ces masques sont réutilisables dans 
les programmes écrits en langage DML. 

Le principe de fonctionnement de ce logiciel 


l'écran lors de la saisie de 


est simple et s'utilise comme n'importe quel 





logiciel de graphisme vectoriel. Il est ainsi 
possible de définir des figures géométriques 
diverses dont la texture et la couleur pour- 
ront être paramétrées. Une fois ces éléments 
graphiques «décoratifs» positionnés,il est 
alors nécessaire de placer les données. Au fur 
et à mesure du dessin, l'utilisateur place à 
l'écran les champs tels que prévus dans son 
fichier. On peut alors définir pour chaque 
champ des liens avec d’autres fichiers, ou en- 
core de réorganiser l’ordre de saisie. Ces 
masques d'écrans pourront ultérieurement 
être imprimés tels quels. 

Mieux qu’un long discours, un récapitulatif 
plus complet des commandes de l'éditeur de 
masque est affiché sur la figure-après. 

Grâce à l’éditeur graphique mais aussi et sur- 
tout grâce au langage D.M.L, Superbase Pro- 
fessional se présente incontestablement com- 
me l’un des environnements d'exploitation 
de données les plus performants du ST. Une 
version encore plus étendue du produit, 
nommée Superbase 4, existe sur PC. Espé- 
rons que celle-ci sera également adaptée pro- 
chainement au ST afin d'offrir aux utilisa- 
teurs des fonctions encore plus développées. 


Adimens 3.1 


Commercialisé en Allemagne par ADI Soft- 


ware, Adimens 3.1 est annoncé pour 


. septembre en France. 


Dans son concept et sa présentation, le logi- 
ciel et la documentation ressemblent totale- 
ment à la version 2.3. Un fascicule d'environ 
40 pages en récapitule les nouveautés. 

Du point de vue des structures de données, 
deux nouveaux types de champs font leur 





La clarté du buisau d’Adimens. 
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apparition. tout d’abord, 


FE 
il devient possible de gé- [7 mr sit je 
rer des champs de type LES (Étèmer | De eonés “| 
IMAGE Plusieurs formats [A ue, |REE Lure) | TES 
graphiques sont suppor- [ir Ferme RE ue 


Lien. 


tés: format écran (*.SCR), 
format Degas (*.PI3) et 
le format IMG (*.1IMG). 


Grâce aux deux derniers Les menus de Superbase 


formats, il est donc vir- Professional. 
tuellement possible d’incorporer au sein de vos fichiers de données 
n'importe quel type d'image (numérisée, dessinée etc.); seules les réso- 
lutions du TT manquent à l'appel. Il est possible de mettre en relation 
une base de données exclusivement composée d’imäges avec une base 
de données normale. C’est d’ailleurs la manière la plus courante sous 
Adimens 3.1 pour faire apparaitre des graphismes: un champ dans la 
base de données «texte» fait référence à la base de données «image» et 
Putilisateur peut ainsi faire apparaitre ou disparaitre le graphisme, le 
logiciel allant systématiquement à chaque opération le charger à partir 
de la seconde base de données. On aurait aimé que l’usage des gra- 
phismes soit encore plus souple, un peu à la manière de Phoenix où il 
est possible d'afficher systématiquement le graphisme au sein d’une 
fiche, incorporant directement le dessin au sein des autres données. 
Innovation, l'apparition de champs de type Heure (HH:MM:SS) ou 
Heure long (HH:MM:SS :MMM). On peut associer des commentaires à un 
écran de saisie classique: du texte, des légendes ou autre. Le principe 
d'utilisation du logiciel pour la sélection et la mise en place des 
différents champs ne change pas. 

Fait marquant, Adimens 3.1 offre la possibilité d'interroger les bases de 
données par la méthode «Query By Exemple» (Q.B.E). cette méthode 
est présente sur tous les grands S.G.B.D et permet d'interroger une ba- 
se de données de manière très simple: en effet, l'utilisateur a devant 
lui, une liste des champs de la base de données et il inscrit, pour 
chaque champ, les conditions qu’il veut poser (exemple: Code 
postal>30000). Une fois toutes les restrictions exprimées, l'utilisateur 
lance la recherche sans avoir à programmer la moindre ligne. Adimens 
composera tout seul, de manière transparente, la requête et retournera 
l’ensemble des enregistrements concernés. Ce résultat pourra dès lors 
soit être affiché à l'écran sous la forme d’une «vue» (accès sur un 
nombre restreint d’enregistrements), soit il pourra être imprimé à l'ai- 
de d’un des types de rapports définis. 

La saisie également été améliorée. Adimens 3.1 gère maintenant les 
champs vides (aucune valeur saisie) sans transformer automatique- 
ment les champs numériques non saisis en champs contenant 0,00. 
Vous pouvez rendre obligatoire la saisie d’une valeur dans un champ. 
Si la version 3.1 présente des améliorations par rapport à la version 
précédente, c'est sans nul doute la facilité des interrogations qui 
marquera le plus les utilisateurs du produit. Sur le plan du contrôle de 
saisie, de la variété des champs et de leur facilité de gestion, Adi- 
mens 3.1 reste sensiblement en- dessous de produits comme Phoenix 
ou SuperBase Professionnal. 

Nénad Cetkovic di 
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Le logiciel en version 15 réclame 1 méga de RAM, il est 
commercialisé sur 4 disquettes DF et une documentation reliée 
de 40p. à 620 Frs TIC et 30 Frs de Port. Pour TT ou PC: 720 Frs. 
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“ Disques additionnels = 220 Frs + 1O Frs de port. 
* Remise à niveau des versions 1.2. = 165 Frs + 10 de port. 
* Commandes de l'étranger = + 30 Frs de frais de change. 
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GRAAL BASE 


S.G.B.D. ou gestionnaire de fichier? 





Complétant la gamme de produits Graal composée d'un tableur, d’un 
grapheur et d’un traitement de texte, ce gestionnaire de base de données 
fonctionne sur 520 STE et propose des fonctions propres aux bases de 


données «relationnelles». 





u lancement du programme, les rubri- 
A ques présentes dans les menus dérou- 
teront quelque peu l'utilisateur débutant, 
avec leur vocabulaire particulier aux bases de 
données. Mais la documentation de Graal 
Base apportera un réconfort certain, en intro- 
duisant progressivement les termes et opéra- 
tions qui seront employés. De nombreuses 
photos d'écran y viennent illustrer les 
différentes manipulations exécutables à par- 
tir du logiciel, ce qui favorise l'apprentissage 
rapide de ce dernier. 


Prise de contact 


Au départ, la consultation des fichiers d’e- 
xemples fournis avec le logiciel s'avère être la 
meilleure approche pour comprendre les 
types de données manipulées par le program- 
me. Dans Graal Base, il existe deux manières 
distinctes de les visualiser: en affichant un 
seul enregistrement à l'écran, ou plusieurs à 
la fois, sous forme de tableau. Vient ensuite 
la création d’un nouveau fichier et la défini- 
tion de sa structure interne. La structure 
d’un fichier de bases de données sert à défi- 
nir le type de données que l’utilisateur sera 
amené à stocker, puis à utiliser. Ces types de 
données sont ici très variés et comprennent 
aussi bien les types Numérique, Alpha- 
numérique, Logique, Date, Heure et, plus 
rares, les fichiers texte et image. Ces formats 
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de données ne sont pas associés à l’enregistre- 
ment même, mais aux différents champs qui 
le composent. 


Créer une application 


Lors de la création d’une application, par 
exemple la facturation de l’achat d’un pro- 
duit à un client, il est préférable qu’un cer- 
tain nombre de contraintes soit associées aux 
données stockées, afin que le fonctionne: 
ment se fasse de manière plus cohérente et 
plus simple. Graal Base autorise l’adjonction 
de plusieurs contraintes portant sur les infor- 
mations incluses dans les fichiers, comme 
une valeur minimale ou maximale, ou la va- 
leur initiale d’un champ. Cette technique fa- 
vorise le contrôle des informations saisies 
par l'utilisateur et empêche toute manipula- 
tion erronée. Dans d’autres cas, il peut s’agir 
de supprimer fes phénomènes de redondan- 
ce parmi les informations, ou d’empêcher 
l'oubli de données importantes lors de la sai- 
sie d’un enregistrement: l'optimisation con- 
sistera alors à ajouter des contraintes sup- 
plémentaires comme la saisie obligatoire d’u- 
ne information dans un champ. 


La clé primaire 


Après la création et la sauvegarde de la struc- 
ture du fichier, l’utilisateur se voit confronté 


Contraintes ! 
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Un apercu des types de données. 
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Définition d’une base de données. 





à l’une des étapes cruciales de la création d’u- 
ne base de données performante: la défini- 
tion de la «clé primaire». En effet, pour 
accéder rapidement à un enregistrement se 
trouvant à l’intérieur d’un fichier, il n’est pas 
nécessaire de décliner toutes les informations 
intervenant dans ses divers champs. Par 
exemple, si l’utilisateur connaît le nom d’un 
client où son code-client, il pourra accéder 
rapidement aux informations disponibles 
sur ce client via son nom ou son code-client, 
dès lors que ces deux champs sont rattachés 
à la clé primaire. Celle-ci sert donc d’identi- 
fiant pour l’enregistrement, d’où l’importan- 
ce du bon choix des champs qui la compo- 
sent. Dans Graal Base, la clé primaire con- 
tient de 1 à 6 champs parmi ceux de la struc- 
ture, à l'exclusion des champs de type lo- 
gique, texte et image. 

Comment se déroule la création d’une telle 
clé? Une première fenêtre affiche les champs 
de la structure. Les champs non autorisés 
(logique, texte et image) sont peints en grisé; 
une deuxième fenêtre contient les champs de 
la clé A l’aide de la souris, on déplace les 
champs de la première fenêtre vers la secon- 
de. La création d’une clé primaire bien défi- 
nie est d’autant plus importante qu’une fois 
sauvegardée, les champs qui la composent ne 
pourront être modifiés ou supprimés qu’à 
condition que le fichier en question soit vi- 
de. Dans le cas contraire, seuls seront auto- 
risés les ajouts de nouveaux champs à la clé 


La saisie 


Après la sauvegarde des différentes structures 
de fichier, la saisie des enregistrements peut 
commencer. À ce stade, la saisie n’est pas 
encore très conviviale, du fait des formats de 
saisie et de consultation proposés par Graal 
Base, qui sont sélectionnés par défaut. Une 
meilleure présentation sous forme de fiche 
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en personnalisant les mas- 
ques utilisés pour la saisie, 
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| souris, en ajoutant et dépla- 
Création d'un critère de sélection. **"" les change à MRRTIENS 
d’un cadre. Les champs de 
type fichier texte et image se voient alors associés à des boîtes, dans 
lesquelles sera affiché le contenu des fichiers référencés par chaque enre- 
gistrement. Ces boîtes n’ont pas une taille fixe, et leur agrandissement est 
souvent souhaitable, afin de visualiser dans leur‘globalité les données sto- 
ckées dans les fichiers, Les champs de type numérique ont divers formats 
d'affichage. Des options telles que la présence du signe négatif ou le 
nombre de décimales apparaissant à l’écran font partie des choix directe- 
ment définissables à partir du logiciel. 

Il ne reste plus qu’à saisir les données dans les fichiers, soit enregistre- 
ment par enregistrement, soit à partir des commandes d'importation dis- 
ponibles. L’importation ne se fait qu’à partir de fichiers de type ASCII, 
dans une fenêtre identique à celle de l'exportation. L'utilisateur y déclare 
le format des données contenues dans le fichier. Après quoi, l’exploita- 
tion des informations peut commencer. 

Pour sélectionner les enregistrements voulus, on définit un critère de 
sélection. Cette opération s'effectue très simplement, car il suffit de défi- 
nir interactivement à l’écran la requête que l’on va exécuter. 


Consultation des données 


Graal Base autorise aussi bien la recherche que la mise à jour des 
données. Pour trouver un enregistrement particulier dans un fichier sans 
avoir à définir une requête, on saisit dans une fenêtre les informations des 
champs composant la clé primaire, par exemple le numéro d’un client. Si 
vous ne disposez pas de la valeur exacte de la clé, il vous faudra définir un 
critère d'exploitation. Un critère se compose d’au moins trois éléments: 
un nom de champ, un opérateur éventuellement précédé par sa négation, 
et une expression. Lors de la création d’un critère, quatre fenêtres s’affi- 
chent, contenant respectivement les champs du fichier, les opérateurs li- 
cites, les fonctions et les outils agissant au niveau des enregistrements. 
Ces différents objets peuvent être déplacés dans la fenêtre de définition 
du critère, ce qui améliore considérablement la convivialité et la rapidité 
de création de ce type de requête. C’est ici que se pose le problème de sa- 
voir si oui où non Graal Base est une véritable base de données relation- 
nelles, ou s’il se contente d’être, en fait, un gestionnaire de fichiers. 


SGBD ou Gestionnaire? 


Une base de données relationnelles doit pouvoir mettre en relation des 
données contenues dans différents fichiers. Dans le cadre d’une applica- 
tion de type facturation, trois fichiers de données seront généralement 
utilisés: un fichier clients contenant les informations se rapportant à la 
personne, un fichier produits dans lequel sont stockés les prix, le nombre 
d'unités en stock, son nom, etc., et un fichier factures dans lequel il suffi- 
ra de mettre le numéro de la facture, le numéro du client, le numéro du 
produit et le nombre d'unités commandées. Or, dans une véritable base 
de données relationnelles, les informations qui se trouvent dans le fichier 
Factures peuvent faire référence aux données se trouvant dans les’autres 
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Nouveau pour votre ATARI ST, gérez simplement 
et avec fiabilité votre comptabilité personnelle. 
G.B.P. fonctionne sur toute la gamme ST (ST, 
STE...), en monochrome ou en couleur avec ou 
sans disque dur. 


Quelques caractéristiques : 
- Gère jusqu'à 10 comptes (banque, épargne, caisse..…). 
- Ventilation des dépenses et des recettes dans 20 postes de budget. 
- Autorise l'utilisation de 10 CB à débits immédiats ou différés. 
- 3 types de saisies : Saisie interne vous permettant d'effectuer un 
transfert entre deux de vos comptes. Saisie monoposte, Saisie multi- 
postes (pour saisir une note de supermarché par exemple). 
- Fonctions POINTER, TRIER, SUPPRIMER, 
- Gère les prélèvements automatiques (Crédits, Abonnements...) 
- Cloture annuelle 
- Extraits de comptes entre dates, bilan. 
- Position de comptes 
- Liste de chèques entre dates 
- Recherche d'opérations particulières avec de nombreux critères 
définissables (dates, montants, libellés) 
- Liste d'opérations par postes de budget. 
- Bilan des opérations différées. 
- Bilans annuel et mensuel avec interprétation graphique 
(camemberts). “ 
- Bilan annuel par poste ou par mois avec histogrammes. 
- Sorties sur écran et imprimante. Fonctions FORMATER, COPIER, 
gestion des couleurs. Livré avec un manuel très détaillé de 40 pages. 
- Commandes par menus déroulants ou touches clavier. 


133 meurtre 
semer ttonset 
a-enfffnerane 
2000 cure 
sr amineries 
2:14 nécorneion 
2 ton ammns 
seu D 2 


s. Ave 


€0 Sin paromses ahvereoe 


BON DE COMMANDE à retourner à | 
MICROLOGIC - B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 
| par téléphone : (1) 69.21.61.65 / par Minitel (1) 69.24.49.08 






| Adresse :. 2, 
Code Postal annee Nas A A PE TE | 
| Ci Je commande la Gestion de Budget Personnel V. 2.1, au prix de 
320 Frs. (port compris) 

1 Je vous retourne une ancienne version de G.B.P. et vous com- 
mande la version 2.1, au prix de 50 Frs. (p.c.) 


| 
l 
} : 
: Je chosis de régler par : | 
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| H 
L 3 


Expire 
D CHEQUE QCARTES BANCAIRES N°... FIN: 
Signature 
Qi CONTRE RBT (+35 Frs) 
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faudra fusionner les données des fichiers clients, produits et factures pour 


autre fichier, dans lequel il 


obtenir toutes les informations nécessaires à l'impression. Heureusement, 
il n'y a pas véritablement fusion de toutes les données: le logiciel effectue 
ce qu’on appelle une jointure. 

Cette opération consiste à croiser des fichiers pour obtenir uniquement 
les informations recherchées. Dans une base de données relationnelles, 
cette opération n’est que très rarement utilisée car si la base a été bien 
conçue, les liens entre les différents fichiers de l’application doivent 
assurer l’accès direct aux informations. Donc, à ce niveau, Graal Base ac- 
cuse une faiblesse. 


L'édition 


Venons-en maintenant à l'édition des données sur imprimante. Elle se 
fait de deux manières, soit par la création de rapports, soit par l'édition 
d'étiquettes. Pour créer un rapport, il faut d’abord construire un format 
en fonction des besoins de l'application, en définissant notamment les 
parties suivantes: en-tête, bas de page, corps, introduction et conclusion. 
L'en-tête et le bas de page décrivent le format des hauts et bas de page 
dans le cas où le rapport ferait plus d’une page. Le corps est la partie qui 
sera répétée pour chaque enregistrement et dans laquelle les informations 
recherchées dans le fichier apparaîtront. En revanche, l'introduction et la 
conclusion ne sont pas répétées à l’intérieur du rapport et comportent 
généralement des textes libres. Il existe enfin une zone Cumuls, destinée 
aux calculs statistiques portant sur l’ensemble des données extraites (ex: 
moyennes, totaux, etc.) La création d'étiquettes correspond à la présence 
simultanée de plusieurs fiches à l'écran. L'utilisateur pourra modifier la 
taille des boîtes contenant ces fiches de manière à ce qu’elles coïncident 
avec la taille des étiquettes réelles sur lesquelles se feront les impressions. 


Pour quel emploi? 


Graal Base présente de nombreuses qualités pour la gestion de données, 
même s’il ne possède pas toutes les capacités attendues d’un gestionnaire 
de base de données relationnelles. La simplicité d'utilisation, directement 
liée à la qualité de sa documentation et à l’ergonomie du logiciel, fait de 
ce gestionnaire de fichiers un outil accessible à tout un chacun. Parmi les 
caractéristiques les plus remarquables, citons la manipulation de fichiers 
image et texte. Ce logiciel constitue une bonne solution intermédiaire, et 
n'exige pas une configuration matérielle gourmande. C'est ainsi qu’un 
520 ST suffit à exploiter pleinement ses possibilités, alors que la configu- 
ration minimale requise par un gestionnaire de base de données relation- 
nélles oblige à disposer d’un disque dur et de plusieurs mégas de RAM. 
Ricardo Polo Malouvier & 
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Commercialisé depuis de nombreuses années, Datamat 
fut l’un des tout premiers gestionnaires de fichiers sur 
STE. Proposé sous forme d’un module incluant 
Calcomat Plus et Téxtomat, il offre une solution tout à 
fait acceptable pour gérer vos petits fichiers, à un prix 
défiant toute concurrence. Entièrement sous GEM, 
Datamat saït tirer parti de l’interface graphique du ST. 
Livré avec une documentation illustrée, sa prise en main 
est rapide et efficace. Sans concurrencer les Systèmes de 
Gestion de Base de Données, il gère simultanément 
quatre fichiers, mais il n’est pas possible de créer des 
relations entre les fichiers. 

La création de votre fichier s’effectue de la manière la 


plus habituelle: vous devez d’abord créer vos champs de 


données. Les formats utilisés peuvent être des «textes» 
(jusqu’à 32 000 caractères par champs), des «dates» et des 
«numériques». Les champs numériques prendront la 
forme de valeurs numériques, mais aussi de formules 
mathématiques incluant des fonctions 
trigonométriques, logarithmiques. Pourquoi l’utilisation 
de telles fonctions? S'il est possible de calculer des petits 
devis, il est peu courant d’utiliser des tangentes lors de la 
gestion de vos fichiers. 20 index peuvent être utilisés par 
fichier, c’est une puissance de traitement importante. Les 
index créés, votre fichier est opérationnel. 

Point fort de Datamat, l’utilisation de masques de saisie 
(ou masques d'écran), qui vous laissent organiser votre 
fichier comme bon vous semble, avec la possibilité de 
les illustrer abondamment grâce à toute une panoplie de 
fonctions inspirée des logiciels de dessin (cadres, cercles, 
lignes, tramés, couleurs, etc), en l'absence de fonction 
d'importation de fichiers graphiques. 

L'exploitation de vos fichiers est assez sommaire, mais 
suffisante pour. On y trouve l'ajout, la suppression et la 
modification des fiches. On appréciera tout 
particulièrement les possibilités d'impression qui sont 
assez évoluées. 

Si Datamat est un petit gestionnaire de données aux 
capacités d'enregistrement et de création importantes, 
ses fonctions pour exploiter les fichiers demeurent un 
peu restreintes. Un bon programme pour débuter. 


. DATAMAT di 
 éditépar 
Mic icro Application 
… Pour Atari ST/STF/STE et MEGA ST/ STE 
Prix: 490 F 
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\IRES DE FICHIERS 


Nouveau venu dans le domaine des gestionnaires de fichiers, 
Geronimo apporte une petite solution pour mettre en place vos 
petits fichiers personnels. Fonctionnant entièrement sous GEM, 
il est composé d’un éditeur de masques et d’un gestionnaire de 
formulaires, Geronimo est d’un accès facile grâce à une interface 
utilisateur conviviale et souple. Puissant il l’est pour gérer vos 
fichiers personnels ou des petites applications professionnelles, 
cependant il ne peut prétendre rivaliser avec des Systèmes de 
Gestion de Base de Données puissantes comme Adimens ou 
Superbase 2. 

L'éditeur de masques se compose de deux fenêtres de travail et 
d’un ensemble d'icônes et de menus déroulants fournissant tous 
les outils pour dessiner et organiser le fichier que vous vouléz 
créer. Bien que certaines manipulations ne soient pas toujours 
évidentes d’un premier abord, il n’en demeure pas moins que 
vous pouvez en un minimum de temps réaliser des masques de 
saisie de grande qualité. L'importation d’icônes au formas PI3 
(Degas) procure des possibilités graphiques assez sympathiques. 
Des fonctions puissantes comme la création de tableaux, 
l’utilisation de champs calculables ou la gestion de mots de passe 
donnent àgeronimo un aspect semi professionnel qui n’est pas 
dénué d'intérêts. On pourra ainsi mettre en place des petits 
systèmes de facturation. 

Le gestionnaire de formulaire n'est pas sans rappeler l’interface 
«magnétoscope» de Superbase 2. Dès lors où vous avez élaboré 
votre masque de saisie, la création de votre base de données est 
un véritable jeu d’enfant puisque vous n’avez qu’à créer les index 
et activer l’option «créer une base» pour que cette dernière soit 
directement utilisable. De nombreuses opérations liées à la 
gestion de votre base sont autorisées. Tout naturellement, vous 
trouverez les options de création, de suppression, de 
modification et de consultation, avec dans ce dernier cas la 
possibilité d’utiliser un filtre sur l’ensemble des champs de 
données. Outre ces fonctions de base, vous pouvez détecter les 
doublons (les informations enregistrées en double) ou créer des 
petites macro commandes. 

Si pour l’heure le produit que nous avons testé n’est toujours pas 
finalisé (drivers d'impression restreints, la modification du 
masque d’une base de donnée préexistante ne fonctionne pas, 
mauvaise gestion de certains outils graphiques, documentation 
succincte, etc), nous espérons le voir arrivé rapidement sur le 
marché. Au final, Geronimo s'annonce comme un produit grand 


public. 


GERONIMO 
édité par 
Dakota informatique 
Pour. Atari ST/STF/STE et MEGA ST/ STE 
Prix 590 E 
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SYNERGIE & COMMUNICATIONS 
B.P. 1915 77019 MELUN Cédex 
W tel: 64 37 04 04 Hope 64 87 02 45 


EE Pam M a —— 


Etiquette laser 


Etiquette laser est un logiciel d'étiquetage professionel. Destiné aux SLM 804 
et 605, ce logiciel permet de créer des étiquettes avec ses fonctions de dessin. 
Etiquette laser possède un grand nombre de code à barres en standard, tel 
que EAN 8, EAN 13, MONARCH, etc. 1500. 00 F 


Conatéblés lésür SYN ERGIE 


SLM 804  Kittambour 2846.40 F Kittoner 400.00 F 
SLM 605 Kit tambour 1290. 00 F Kit toner 255. 00 F 





RS — — ee = — 


Educatifs SYNERGIE (maternelle _ CM) 


Pyramide maternelle (Eveil maternelle) 190.00 F 
Pyramide 1 CP {notions arithmétiques) 190.00 F 
Pyramide 2 CP (bases fondamentales arithmétiques) 190.00 F 
Pyramide 1 CE (Math CE 1, CE 2) 190.00 F 
Pyramide 2 CE [Math CE 1, CE 2) 190.00 F 
Pyramide non numérique (Logique CE 1, CE 2) 190.00 F 
Papyrus CE (Français CE 1, CE 2) 190.00 F 
Papyrus CE lettres— Mois (Français CE 1, CE 2) 190.00 F 


Version de démonstration en CS PoRpeDIenE 


UT EE PP M ne  immtime ee Se UT Re 


1e») Gest 


BCD Gest est un gestionnaire de bibliothèque. BCD Gest gère les emprunts, 
l'inventaire des livres selon le N° de DEWEY. Des états statistiques peuvent être 
effectués à tout moment, concernant les livres sorties, les emprunteurs, la répartitions 
des ouvrages par catégories, liste des mots-clés, etc. 

DRE disquette SES 00 F 


Me disque dur 350. 9 F 


Epertie 4.35 est un système expert d'ordre 0+, vous permettant de constituer des 


applications les plus diverses. Serie 44 inclus un langage de programmation. 
Run Time bientôt disponible. 750.00 F 


Version de démonstration en Rens 


S Budget 


$ BUDGET est une gestion de budget personnel multicompte entièrement graphique, 
toutes les opérations sont visualisées par icônes. S BUDGET possède une multitude 
de fonctions, tel que prélèvement automatique, budget prévisionnel, achat par CB, 
GK d'épargne, etc.. En du 520 couleur au RE proncé écran, 1270: Las F 


 SciGraph Il 
LE GRAPHE MAITRISÉ 


] Un graphique est mieux qu'un grand 

l discours, faites parler vos chiffres 

j avec SciGraph et ses 38 types de 

| graphes de base. Quelques 
nouveautés: rotation dans l'espace, 
exportation  PostScript* couleur, 
Calamus*, feuille de style, fonctions 
de topographie, dégradé de couleur 
automatique, remplacement des 
barres par des objets. 


Vension dc démonstaation en téléchargement 


1400.00 F “ a 


Vente exclusive aux revendeurs. Pour connaitre Le revendeur 
SYNERGIE le plus proche de chez vous, contacter nous. 


e 


SVYINERGIE 


* les morques citées, sont déposées par leurs propriétaires respectifs 








LANGAGE 


TURBO FORTH 


Un langage pour le Portfolio 





La gamme des langages Portfolio s'agrandit avec le Turbo Forth 
Portfolio. Il s'agit d’une adaptation du système de développement 
Turbo Forth PC commercialisé par la société REM Corp. 





L e langage Forth a été conçu vers la fin des années 60 par un 
informaticien du nom de Charles Moore. Il est beaucoup uti- 
lisé dans des domaines comme l'astronomie et l'informatique indus- 
trielle. Ce langage n’est pas très apprécié par les informaticiens clas- 
siques qui lui reprochent la syntaxe rébarbative et la lisibilité res- 
treinte des programmes Forth. Pour la petite histoire, les premiers 
jeux de café Atari étaient programmés en Forth. 
L'association FIG (Forth Interest Group) s'occupe de la diffusion et 
de la normalisation du Forth au niveau international. Elle à notam- 
ment conçu les normes Forth 79 et Forth 83. 


Le Forth au point de vue technique 


Le Forth est un langage intermédiaire entre l’assembleur et les lan- 
gages évolués. C'est aussi le cas du langage C, mais le Forth est plus 
proche de l’assembleur que le C. Alors que les langages traditionnels 
utilisent uniquement les variables pour stocker leurs données, le 
Forth utilise essentiellement une pile de données pour les stocker et 
assurer la communication inter-procédures. 

Le Forth est un interpréteur/compilateur, c’est-à-dire qu’il s’utilise 
comme un interpréteur alors que les fonctions sont compilées. Les 
nouvelles fonctions sont directement utilisables à partir du clavier 
comme les fonctions de base du langage. 


Pile de données 


Une pile de données est une structure mémoire qui permet de 
mémoriser un grand nombre de chiffres. Chaque donnée sup- 
plémentaire «pousse» les autres données vers le bas. Les fonctions du 
Forth sont capables de réaliser de nombreuses opérations entre les 
différentes données de la pile (+,/, etc.) 

L'interpréteur du Forth analyse et exécute immédiatement ce qui est 
frappé au clavier. En tapant la valeur 34 suivie d’une pression sur la 
touche «Enter, le Forth stocke la valeur 34 en haut de la pile. La 
fonction . permet d’afficher le haut de la pile. 


34 <ENTER> 
. <ENTER> 34 


En tapant 23 46 78 3, le Forth stocke ces différents nombres dans la 


pile. Le nombre qui a été entré en dernier se retrouve en haut de la 
pile. 


82 








La fonction + additionne les nombres présents au sommet de la pile 
et stocke le résultat dans la pile. Comme l'addition de 3 et 78 don- 
ne 81, le nombre 81 se trouve au sommet de la pile. Les nombres 46 
et 23, qui n’ont pas été concernés par l’addition, se trouvent toujours 
dans la pile. Lorsqu'un chiffre est utilisé par une fonction, il est 
effacé de la pile. 





Pour afficher le contenu de la pile, il faut utiliser la fonction 


d’affichage ".. 


. <ENTER> affichera 81 
. <ENTER> affichera 46 
. <ENTER> affichera 23 
. <ENTER> affichera ‘Pas assez de données sur pile’ 


Le dernier message est un message d'erreur qui indique qu’il n’y a 
plus de données dans la pile. 


Notation symbolique 
des fonctions Forth 


L'action des fonctions Forth sur la pile peut être représentée symbo- 
liquement. La fonction 
que la fonction . prend un nombre sur la pile. 


. a la représentation ( n — ). Celle-ci signifie 


ATARI MAGAZINE N°26- SEPTEMBRE 1991 













La fonction + est symbolisée de la manière suivante: (a b + c). Cette 
fonction retire du haut de la pile les nombres a et b et dépose sur le 
sommet de la pile le nombre c (c=a+b). 

La fonction - est symbolisée de la manière suivante: (a b — c). Cette 
dernière retire du haut de la pile les nombres a et b et dépose sur le 
sommet de la pile le nombre c (c=a-b). , 








Création de nouvelles fonctions 


Pour créer une nouvelle fonction appelée «NomFonction», il faut 
utiliser la syntaxe suivante: 







: NomFonction Instructions ; 


Le symbole «» indique au Forth que la définition d’une nouvelle 
fonction commence. Le symbole «» indique la fin de la fonction. 






































SHADDER ES 


Cet exemple fabrique une fonction ADD qui réalise une addition et 
affiche le résultat. ? 

La notation symbolique de cette fonction est (a b -). Elle retire deux 
nombres de la pile et n’en remet aucun. 


2 67 ADD <ENTER> 69 





Bien que le fonctionnement du Forth ressemble à un interpréteur, il 
n’en est rien: les fonctions Forth sont compilées sous la forme d’un 


Prix et versions 


Le Turbo Forth Portfolio est disponible en plusieurs versions: 
version de base, version de base avec beecard, version Portfolio 
avec documentation complète, Turbo Forth PC version déve- 
loppeur + Turbo Forth Porttolio. 

La version de base du Turbo Forth Portfolio est disponible au- 
près de la société REM Corp pour la modique somme de 165 F 
T'IC. Elle comprend une documentation de base d’une vingtaine 
de pages. Pour bénéficier de ce prix, vous devez envoyer une bee- 
card à REM Corp ou vous y rendre. 

Le Turbo Forth Portfolio avec documentation est disponible sur 
beecard pour un prix compris entre 900 et 1 000 E Le prix exact 
dépend du prix des beecards. 

La version Portfolio avec la documentation Turbo Forth PC 
complète est vendue à 550 F TTC. Les étudiants présentant une 
photocopie de leur carte d'étudiant payeront 440 F TTC. 

Le Turbo Forth PC version développeur accompagné du Turbo 
Forth Portfolio coûte 1 150 F TTC. Il comprend la documen- 
tation complète et les sources Forth du Turbo Forth. Les étu- 
diants sur présentation de leur carte d’étudiant obtiendront une 
réduction de 50%, ce qui porte le produit à 575 F TIC. 

Si vous commandez un produit par correspondance, n'oubliez 
pas d'ajouter 62,50 F pour les frais d'expédition. 

REM Corp 

17, rue de la Lancette 

75012 PARIS 


tél: 43.42.32.15 - Fax: 43.40.96.53 
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DANS LA JUNGLE DES LANGAGES DE DEVELOPPEMENT, 
VOICI DES RAISONS DE FAIRE LE BON CHOIX 


VOUS OFFRE: 


- à la fois un interpréteur et un compilateur, 
fonctionnant EN UNE SEULE PASSE pour 
IBM PC/XT/AT/PS2, et Atari Portfolio, ce Fe 
sans nécessiter l'utilisation de code objet et F& 
de linker!l! 

- un vrai multi-tâche sous DOS, 
- un métacompilateur permettant de créer 
des exécutables hyper-compacis, 
- un débogueur-traceur permettant de 
suivre pas à pas les procédures compilées 
et le contenu de la pile de données, 
- un décompilateur capable également de 
désassembler les procédures rédigées di- ‘ 

rectement en code machine. pour PORTFOLIO ATARI 

- un assembleur structuré utilisant de vérita- st PC XT/AT/PS 

bles mnémoniques, permettant la définition variables d'environnement DOS, création 
de nouvelles macro-instructions par l'utili- de programmes résidents. 

sateur, 

- trois modules de calcul virgule flottante (y Produit français, TURBO-FORTH vous offre 
compris un modèle CORDIC) près de 1 Mo de fichiers sources et exécu- 
- une auto-documentation intégrée et con- tables. || traite directement les fichiers 


textuelle, ASCII, que ce soit en édition, en 
- un éditeur offrant des fonctions traitement interprétation, et en compilation. En phase 
de texte, de test, chaque procédure peut être 


- le traitement hiérarchisé des fichiers exécutée indépendamment du programme 
sources ASCII permettant huit niveaux général. Ce langage de quatrième 
d'imbrication, ainsi que l'interprétation ré- génération fonctionne sous DOS (2.0 et 
entrante des chaînes alphanumériques suivants) et sous CONCURRENT DOS 
(e.g. exécution du contenu de cette chaîne) 386. Il est accompagné de deux manuels 

- l'appel aux programmes externes: C, (manuel d'apprentissage et guide de be 
Pascal, etc. rence). 

- de nombreux utilitaires: accès aux fichiers Configuration minimale requise: 12 Ko 
dBase, pilotage des ports d'entrée/sortie, RAM (64 Ko pour la version ATARI 
gestion des modes graphiques, accès aux Porttolio}!l!! 








665, 00 FE Tre: un rm 


version Portfolio 
{1 disquette, 2 manuels): 


version PC (1 dis. 31/2 
ou ? disq. 51/4, 2 manuels: 


905, 00 Fe Gen. 







version PC + Portiolio (2 dis. 3'1/2 
ou 3 sg, 5'1/4, 2 manuels) 


160,0 00! FF TE man 


forfait port et belge en sus 62, 50 FF. otre 
possibilité d quel en contre-remboursement +50, 00 FF. | 


RSS - prénom HE 


adresse 


code postal SEE commune DRE 


je commande le logiciel TURBO-Forth: 
EOuEt PcMILEN RNA 
Mecs Mae] [rires [seit 


EF Ci joint mon règlement d'un montant de FUN) 


É Contre-remboursement, supplément 50,00 Fr, paiement à réception 


M REM CORP - 17, rue de la Lancette - 75012 PARIS (France) 33) 1- 43.42.32.15 
AN fax: (33) 1- 43.40.96,53 Minicom: 3612 REM CORP 143409653 Calvacom: cité FORTH 


Fe 4 
















code machine proche de l’assembleur. Cette compilation fournit un 
code très rapide et très compact. 

Le passage des paramètres par pile permet d'obtenir des programmes 
très compacts n’utilisant pratiquement pas de variables. C’est une 
philosophie de programmation très différente de la conception tradi- 
tionnelle. 


Les fonctions standarts du Forth 


Le Forth possède de nombreuses fonctions. Elles permettent de ma- 
nipuler la pile de données, de manipuler la mémoire, d’afficher 
différents types de données, de gérer les fichiers, etc. Il existe de 
nombreuses bibliothèques de fonctions Forth dans le domaine pu- 
blic et dans la presse spécialisée, 


Sources du Turbo Forth 


Le Turbo Forth est écrit essentiellement en Turbo Forth. Le noyau 
Forth proprement dit (2 à 3 Ko) est programmé en assembleur. Le 
reste du langage est écrit en Forth à partir des primitives de base. 

La version développeur du Turbo Forth PC comprend les sources 
complet du Turbo Forth. Cela peut être intéressant pour un pro- 
grammeur système qui veut comprendre comment fonctionne son 
système de développement. 


Le Turbo Forth Portfolio 


Le Turbo Forth Portfolio est une implémentation du Turbo Forth 
PC qui est lui-même une version améliorée du Turbo Forth 83 
standard. Il comprend un interpréteur/compilateur FORTH, un 
désassembleur Forth, un assembleur et un débugueur permettant 
d'exécuter un programme Forth pas à pas. Le tout tient en moins de 
30 Ko. Il est accompagné de bibliothèques de fonctions supplémen- 
taires (nombres flottants, gestion du port série, désassembleur de co- 
de machine, etc.) Il y à aussi un méta-compilateur capable de générer 
des programmes directement exécutables par le Portfolio. Ces pro- 
grammes sont très compacts et ne prennent que très peu de place 
mémoire (très pratique pour le Portfolio). 

Les programmes d'exemples fournis avec le Forth ne font que 
quelques milliers d’octets. C’est très impressionnant. Le Turbo Forth 
Portfolio ne possède pas d’éditeur de programme. Il utilise l'éditeur 
intégré du Portfolio. Cela permet d'économiser de la mémoire (pro- 
blème toujours crucial sur le Portfolio). 


Bibliothèques de fonctions graphiques 


Le mode graphique spécifique du Portfolio n'est actuellement pas géré par 
le Turbo Forth, mais la société REM Corp compte diffuser d'ici 
quelques semaines une bibliothèque complète de fonctions graphiques. 
Nous avons vu d’ailleurs les prototypes de deux bibliothèques graphiques. 
La première permet de réaliser diverses opérations graphiques de base 
comme le passage en mode graphique, l'affichage de points, le tracé de 
lignes et de cercles, etc. La seconde bibliothèque contient un module d’af- 
fichage de caractères graphiques redéfinissables. Grâce au Forth, il est enfin 
possible d’avoir un affichage texte vraiment lisible avec différents types de 
caractères. Plus important encore pour un écran à cristaux liquides, on 
peut afficher des messages en vidéo inverse, 


84 





La bibliothèque graphique devrait contenir une police de caractères 
russes (cyrillique) et une police de caractères gothiques. De plus, le 
système de redéfinition de caractères est suffisamment simple pour 
que tout un chacun puisse s'amuser à créer sa propre police. 


Programmation multitâche 


Un des aspects les plus intéressants du Turbo Forth est la possibilité 
de réaliser des programmes multitâches. Le gestionnaire de tâche est 
un système qui supervise l'exécution d’un programme pendant 
quelques milli-secondes avant de passer à un autre programme. Le 
temps disponible est réparti entre les différents programmes actifs. 
Le gestionnaire de tâche s'occupe de mémoriser les informations 
nécessaires à chaque programme (état des variables système). Le 
système multitâche du Turbo Forth est simple et nécessite d'écrire 
des programmes qui lui sont spécifiques. 


Compléments techniques 


La société REM Corp va diffuser une série de compléments 
techniques pour le Turbo Forth. Ceux-ci devraient couvrir tous 
les aspects de la programmation en Turbo Forth (graphisme, 
programmation système, applications minitel, jeux, utilitaires, 
etc.) Si vous désirez participer à ces compléments ou éditer des 
programmes écrits en Forth sur PC ou Portfolio, contactez 
REM Corp. 





Au final 


Le Turbo Forth Portfolio testé est un prototype en phase de finalisa- 
tion. D’après REM Corp, la version définitive devrait être commer- 
cialisée début juin. 

Le Turbo Forth Portfolio est un produit très intéressant en raison de 
sa faible occupation mémoire, de son coût réduit et de la volonté de 
REM Corp de faire évoluer le produit. Les programmeurs habitués 
à un langage traditionnel (Basic, Pascal, langage C) risquent d’avoir 
quelques difficultés à maîtriser sa philosophie de programmation 
mais s'ils ont l'esprit suffisamment curieux, ils seront sans aucun 
doute séduits par l'étonnante puissance de ce langage. 


Patrick Leclercq 


éléchargez 
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DESCRIPTION 


The HMS SOUNDTRACKER est un 
logiciel de musique employant un nouveau 
procédé ( SoundTracking) qui permet de 
reproduire 4 sons échantillonnés, en même 
temps, sans requérir aucune carte 
Hardware. 


LES "PLUS" DU SOUNDTRACKING 


Ce procédé permet d’obtenir une qualité 

_d’audition équivalente à celle d’une 
digitalisation, tout en prenant beaucoup 
moins de place de mémoire, et en offrant 
la possibilité de créer/modifier à souhait la 
musique (partitions). 


LE BON CHOIX 


Mis au point pendant 
deux années par une 
équipe de 
développeurs français 
spécialisée sur 
ATARI, HMS 
SOUNDTRACKER 
fonctionne sur 
l’ensemble de la 
gamme des 
ordinateurs ATARI - 
STf, STe, Méga, 
Méga STe, Stacy et 
TT - et quelque soit 
la résolution (couleur 
& monochrome), et 
la mémoire. 
Exemple, sur un 
ATARI 520, 100 Ko 
sont disponibles pour 
créer Vos musiques 


OOC0O0 © OCOO0OO00C © OCOC 


CARACTERISTIQUES 


Musique digitale sur 4 voies 

Boîte à rythmes sur 4 voies 

Compatibilité MIDI IN 

Compatibilité avec les cartes ST REPLAY, REPLAY 
PRO, PRO SOUND et MV-16 

Création des partitions en jouant sur le clavier de 
l’ordinateur 

Création et audition sur 3 octaves 

Son stéréo et équaliseur sur ATARI STE et TT 
Digitalisation possible sur le port cartouche 

Compatible avec les échantillons SPL, IFF, AVR, FDC 
Aide complète intégrée 

Compatibilité totale avec les modules de l’AMIGA 
Outils de gestion évolués (couper, coller, déplacer.) 
Effets spéciaux (Volume Slide, Vibrato, 
Portamento...) 

Facilité d'intégration dans vos réalisations (GFA, C et 
Assembleur). Sources commentées incluses 

Permet la réalisation de SlideShow et d’Animations 
Compacteur d'échantillons Fibonacci-Delta 

Intègre une bibliothèque d’instruments très complète 
Propose de nombreux exemples de musiques 
Fonctionne en Couleur et en Monochrome 

Inclu des programmes de conversion des formats 
MUSIC STUDIO, QUARTET, TCB TRACKER... 


Je commande le (les) logiciel(s) suivant(s): ss... + 1 PIN'S gratuit 
Je joins à ma commande un chèque ou un mandat, auquel j’ajoute 35 francs pour participer aux frais de port. 
Je choisis de recevoir mon (mes) logiciel(s) en contre-remboursement, je payerai 50 francs de plus à reception 


Je choisis de commander avec ma carte bleue Numéro 


PPTELLISETEZTLIILIILEL EI CE LE CES CECELLELCELCELCEEECELELEEEEELEES 


PRENOMS 


Date d’expiration 


PPÉPPPEPPEITITIT EE E LE TT EE CT ET EEE CCE CE EEE CECCECE ECC EECECECECECECEEEECEECCEECEEE 


no nen cesse ananas sn ere ns ss ssnenere nee names ere cospnsnenessennsnannssnenenerenmns sense eneenenennnenennetesnneenennnenerensennseanneenenennmnnennentes 
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POPTTPE LITE LITE LITE EI TELE LE LEE ILE EE EC EEE ECC ECCECECECCECECECEECECECCECCELEE CEE CELL EEE 








ESAT SOFTWARE Editions 55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux 


EMULATION PC 





GEOWORKS ENSEMBLE 


Icônes et fenêtres PC sur STE 


L es essais sur de véritables PC le confir- 

ment vite: Windows 3.0 n’est vérita- 
blement pratique que sur des machines à ba- 
se de 386 voire 386 SX. Si certains émula- 
teurs de ce type sont en cours de prévision 
sur le STE (notamment Swpercharger), leur 
disponibilité est encore loin d’être effective. 
Commercialisé par la société Disc Compa- 
ny, Geoworks Ensemble est également un in- 
tégrateur graphique de grande qualité. Toute- 
fois, il possède un avantage sur Windows: le 
produit est suffisamment rapide pour être 
utilisable aussi bien sur des émulateurs à ba- 
se de 8086 que 80286. Le logiciel est com- 
mercialisé sous la forme de disquettes 3 pou- 
ces et demi au format 720 Ko. Ce détail a 
son importance puisque même les utilisa- 
teurs qui ne possèdent pas de lecteurs de dis- 
quettes spécialisées (5°1/4 par exemple) pour- 
ront installer le logiciel. En effet, ce type de 
disquette est directement lisible par le lec- 
teur interne du STE. Le produit est contenu 
sur quatre disquettes au format compacté. 
Une fois installé sur votre disque dur, le logi- 
ciel prendra environ 3 Mo. La taille véritable 
variera selon le nombre de gestionnaires 
d'écrans, imprimantes et autres accessoires 
que vous installerez. Notons qu’un program- 
me d'installation entièrement graphique per- 
met de configurer et de copier le produit sur 
son disque dur. 


PC Speed, Atonce 
& PC Ditto 


Dans le cadre de nos tests, le produit a été 
évalué sur un STE équipé de 4Mo de 
mémoire avec un disque dur Megafile 44 sur 
lequel 32 Mo ont été réservé à l’émulation 
PC. Les émulateurs utilisés ont été PC 
Speed, PC Ditto et Vortex. Alonce. Dans les 
deux premiers cas, la résolution choisie a été 
le mode CGA. Dans le cas de Vortex ATonce, 
le mode VGA 2 été retenu. Notons que nous 
n'avons pu tester ce produit avec la carte AT 
Speed. En effet, nous n’avons pu disposer à 
l'heure de nos tests, d’un exemplaire de ce 
produit pourtant annoncé disponible par 


86 





Pour profiter 
pleinement des 
capacités graphiques 
de Windows 3.0, il 
faut un émulateur PC 
386. Or, un système 
similaire à Windows 
vient d'apparaitre, 
pour tous les 
utilisateurs 


d'émulateurs PC 
8086 et 80286. 





son importateur. Aussi, le bon fonctionne- 
ment de ce produit avec cette dernière carte 
vous sera donc confirmé dès que possible. 
Notons que sur le plan de l’émulation, au- 
cun problème majeur n’est véritablement ap- 
paru aux cours des tests avec PC Speed et 
Vortex Atonce. Avec PC Ditto 2, nous avons 
rencontré deux petites difficultés (plantages 
au démarrage du logiciel). Toutefois, rien ne 
nous a permis d’assimiler ce problème au 
fonctionnement de cet émulateur. Bien en- 
tendu, comme pour Windows 3, si le pro- 
duit peut être utilisé en mode CGA, seul le 
mode VGA monochrome (offert par Vortex 
ATonce) permet de profiter pleinement des 
qualités graphiques du logiciel. 


Du déjà vu? 


Si la notion de menus déroulants est com- 
mune à tous les utilisateurs de STE, Wir- 
dows 3.0 a le mérite d’être le premier envi- 
ronnement graphique à introduire les menus 
déroulants, les fenêtres, les icônes, etc. 
Quelques mois plus tard, Geoworks En- 
semble reprend ces mêmes principes mais 





permet également à tout utilisateur, quelle 
que soit la configuration dont il dispose, de 
faire tourner un tel environnement. Comme 
sous Windows, les fenêtres créées par le logi- 
ciel disposent d’ascenseurs sur les côtés de la 
fenêtre. En haut à gauche de la fenêtre un 
bouton permet de refermer la fenêtre sur sa 
droite, une icône offre diverses possibilités à 
l'utilisateur: revenir à l’écran de présentation 
du logiciel, démarrer une autre application 
ou retourner au Dos. Cette option s'avère 
très pratique pour raccourcir toutes les mani- 
pulations de fichiers. Enfin, sur la droite de 
la fenêtre, on retrouve les traditionnelles 
icônes permettant d'accroître ou de réduire 
la taille de la fenêtre. Au premier abord, 
deux grands axes se dégagent dans la structu- 
re du logiciel. Ceux-ci sont d’ailleurs bien 
matérialisés dans le logiciel et son ergono- 
mie. En effet, l’écran d’accueil du logiciel 
permet de choisir entre trois icônes différen- 
tes: utilitaires, professionnel ou programmes 
Dos. La troisième option se contente tout 
simplement d'offrir directément un accès au 
Dos sans quitter Geoworks. Dans la première 
option du logiciel, l'utilisateur trouvera un 
ensemble de logiciels aux fonctions diverses. 
Comme pour Windows, des utilitaires variés 
équipent l’environnement graphique Geo- 
works Ensemble. Une calculatrice géante, une 
agenda téléphonique, un calendrier. Autant 


- de petits accessoires se joignent aux côtés 


d’applications bien plus développées. Tout 
d’abord, un panneau de contrôle permet de 
paramétrer totalement le logiciel: impri- 
mantes supportées, type d'écran, de souris, 
vitesse de la RS232, date, heure, etc. Enfin, 
pour les amateurs de jeu, un superbe jeu de 
cartes inspiré de la «patience» ne manquera 
pas de passionner tous les utilisateurs. Du 
point de vue des émulateurs, lors de tests, 
nous avons pu constater que sur PC Speed 
et PC Ditto 2, le logiciel de calculatrice fonc- 
tionnait mais au bout d’un moment, lors de 
la réalisation d'opérations, les réponses du lo- 
giciel étaient parfois des plus déroutantes. 
Testés sur Aonce et sur un véritable AT 286, 
ce problème n’est pas réapparu. 
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Un environnement pro 





LE MORDE 
des TELECOMS. 


(CAN PLONECER 


La solution Multi- communications sous ATARI. 


Modem FAX 9600bps groupe 3 en cartouche. 

- Modem multi-standards HAYES V21, V22, V22bis, V23, V29, V27ter. 
- Fonctionne en TACHE DE FOND. 

- Connexions aux serveurs TELETEL, TRANSPAC, BBS. 
- Option répondeur enregistreur vocal. 

- Détection du type d'appel (Fax, modem, vocal). 


- Emission directe vers un télécopieur de documents créés à partir 
d'un logiciel de traitement de texte ou de PAO 


Calligrapherist WORD, PPM, Calamus, Redacteur 1 et 3, Becker text. 


- Conversion de fichiers GEM, IMG, IFF PI3, HPLASERJET2, PCX, 
MACITIFF au format FAX. 


e T ession des documents reçus sur imprimantes Epson, HPLASER 
2, SLM605-804, NECP6-7. Se 


- se et stockage sur disque en tâche de mu 
- Fonction mailing et envois différés. WT 
- Gestion d'un journal d'émission réception. En à 


- Taille trés réduite : 90*140*30 mm 


Enfin, le logiciel offre également des produits évolués en plus des pe- 
tits utilitaires. Parmi les «grands» atouts, il convient de signaler le trai- 
tement de texte, Geowrite. Ce dernier s’avère extrêmement complet et 
offre toutes les fonctionnalités standard dun traitement de texte si 
l'on exclut toutes les fonctions liées à l’usage d’un dictionnaire, op- 
































tion que n'offre pas ce produit. De plus, un module de communica- 
tion est également fourni et Geocomm offre des possibilités d'émula- 
tion de terminaux variées reconnues par de nombreux «gros sys- 
tèmes» (VT52, VT100n, ANSI, IBM3101, TV1950 TTY). Toutefois, 
si cette fonction peut se confirmer pratique pour les étudiants dispo- 
sant d’un modem, on regrettera que Geoworks Ensemble n'offre pas 
d’émulation de type Videotex (Minitel). Reste une grande question 
que nombre d'utilisateurs vont sûrement se poser: est-il possible de 
faire tourner sous ce produit, les logiciels conçus pour fonctionner 
sous Windows? La réponse est simple: non. En effet, si dans leurs 
principes les deux produits se ressemblent, leur réalisation et leur 


fonctionnement sont absolument différents. 








Néanmoins, pour tous les utilisa- 
teurs qui désirent utiliser le PC avec 
leur émulateur PC et qui ne peuvent 







faire fonctionner Windows pour des 
raisons matérielles incontournables, 
Geoworks Ensemble mérite qu’on lui 
accorde toute son attention. 


Nénad Cetkovic _ Modem Multi-standards en cartouche. 


- Identique au CAP 290 sauf fonctions Fax. 
















Modem V23 1200/75 bps en COUR 


- Remplace un MINITEL. 
- Numérotation automatique avec CIRRUS 2 
et certains logiciels d'émulation vidéotex . 
- Détecteur de sonnerie intégré, 
(idéal pour les serveurs monovoie) 
- Taille paquet de cigarette : 55 * 100 * 23mm 


ogithèque «shareware du PC est impressionnante 
ï, nous nous attarderons sur BOOT . COM un logiciel des plus utiles. 
les questions qui reviennent fréquemment, on retrouve toutes les in- 
ogations sur la configuration de la machine. En effet, si on configure 
> son émulateur PC ou AT pour faire fonctionner Windows 3, la machine 
evient dés lors inutilisable pour des jeux ou autres programmes du même | 
. type, gourmands en mémoire conventionnelle. La raison de ce problème 
É t ue une RARE. Windqus à ou autre nécessite : souvent des logi- 








- Emulateur vidéotex dédié aux modems 
Extrados CAP 23, CAP 225 et CAP 290. 


Téléchargement, sauvegardes, macros, numérotation auto, etc. 


BON DE COMMANDE Je désire commander: 


NOM: O1 Documentation gratuite 
PRENOM : Ê CAP 290#+logitiels : 3600 Frs 
ADRESSE : O1 CAP 225 : 1650 Frs 

O1] CAP 23 : 690 Frs 

O CIRRUS 2 : 150 Frs 


Tous nos prix sont TTC, Port et emballage en Sus : 50 Frs 
Contre remboursement : frais + 55 Frs 
Ci-joint un chèque ou cde pour CR à l'adresse ci-dessous : 


EXTRADOS 


13 , chemin du vieux chêne 
38240 MEYLAN (FRANCE) 


de base (dans les 640 Ko réconnus par le Dos). i 
ons: soit acheter un utilitaire “ type  QEMM qui i reloge 











he son n logiciel) et donc peu coûteux, c 
barger dès aujourd’hui sur le 3615 ATARI, Ce . 












€  . de c c'est-à-dire boule de tout i ice 

ur faire tourner les jeux et une configuration plus € 

s les utilitaires. BOOT est disponible en éléchargeme 
rens inements, ni n'hésitez, pas à poser vos questions sur le 36 
Tel:(33)76411307 Fax : (33)76410689 Serveur : (33)76901369 


Tous nos produits sont conçus et réalisés par notre société ce qui 
nous permet de vous assurer une maintenance et un soutien technique 
de qualité professionnelle. Nos DEAR sont garantis { an pièces et 
main-d'oeuvre. 
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Animez vos scripts 


(Listings de la page 34) 


*script EXEMP1.SCR 3 320 200 
*version 16 ; 
*ground_z 512 

*speed 32 


*tween 0 199 199 6 

*act INIT COLORS —1 O0 16 
(0 0 0 )(224 0 O )(224 160 O )(192 224 0 ) 

(0 224 0 )(0 160 192 )(128 96 224 )(192 O 224 ) 
(160 96 O0 )(128 96 96 )(32 128 32 )(192 160 64 ) 
(96 96 128 )(128 128 160 )(160 160 192 )(224 224 224) 

*act REMOVE BACKGROUND -2 

*act INSERT POLY 0 0 7 10 7 0 O 
(92 42 512 O0 )(64 46 512 O )(45 27 512 0 ) 

(41 55 512 0 )(16 68 512 0 )(41 79 512 O0 ) 
(46 108 512 0 )(65 87 512 O0 )(93 91 512 0 ) 
(79 67 512 O0 ) 

*act INSERT POLY 1 0 3 16 3 

(229 30 512 O )(225 18 51 )(218 95120) 
(208 3 512 0 )(196 1 512 (184 5 5120 ) 
(175 12 512 O0 )(169 22 51 )(167 34 512 0 ) 
(171 46 512 O )(178 55 512 0 )(188 61 512 0 ) 
(200 63 512 O0 )(212 59 512 O0 )(221 52 512 0 ) 
(227 42 5120 ) 

*act INSERT POLY 2059500 
(142 136 512 O0 )(152 100 512 O )(170 112 5120) 
(203 101 512 O )(221 120 512 O )(210 141 5120 ) 
(242 156 512 0 )(196 172 512 O )(178 134 512 0 ) 

*act MOVE POLY 0 223 6 0 


0 
2 
0 
2 


0 
0 
) 
0 


*tween 199 199 398 1 
*act MOVE POLY 1 0 0 168 


*tween 398 199 597 1 
#act MOVE POLY 2 0 0 -150 


*script EXEMP2.SCR 4 320 200 
*version 16 

#ground_z 512 

*speed 32 


*tween 0 199 199 4 
*act INIT COLORS —1 0 16 
(0 0 0 )(224 O O0 )(224 160 O )(192 224 0 ) 
(0 224 O )(0 160 192 )(128 96 224 )(192 O 224 ) 
(160 96 0 )(128 96 96 )(32 128 32 )(192 160 64 ) 
(96 96 128 )(128 128 160 )(160 160 192 )(224 224 224) 
*act REMOVE BACKGROUND —2 
*act INSERT POLY 0 0 5 10 5 0 © 
(158 54 512 O )(131 39 512 O )(129 7 5120 ) 
(107 29 512 O )(76 22 512 O )(89 49 512 0 ) 
(72 76 512 O0 )(104 72 512 O )(124 96 512 0 ) 
(129 65 512 0 ) 


*act ROTATE POLY O 140 72 512 O0 O0 -578 O0 O 16384 

*tween 199 199 398 1 

*act SIZE POLY 0 157 86 512 29 12 

*tween 398 199 597 2 

*act SIZE POLY 0 151 104 512 2 1 

*act SIZE POLY O 154 105 512 8 37 

*tween 597 199 796 2 

*act PATH POLY O0 12 
(0 O0 O )(-21 —-14 O )(-32 -38 O0 )(-24 720 ) 
(8 —-85 0 )(36 -81 0 )(63 -52 O0 )(88 -30 0 ) 
(125 -33 0 )(128 —70 O0 )(101 -82 O0 )(73 -74 0 ) 

*act CHANGE COLOR 0 1 


*script EXEMP3.SCR 1 320 200 
*version 16 

*ground z 512 

*speed 32 


*tween O0 199 199 11 
*act INIT COLORS —1 0 16 
(0 0 O )}(224 O O )(224 160 O )(192 2240 ) 
(0 224 O0 )(0 160 192 }(128 96 224 )(192 O 224 ) 
(160 96 0 )(128 96 96 )(32 128 32 )(192 160 64 ) 
(96 96 128 )(128 128 160 )(160 160 192 )(224 224 224) 
*act REMOVE BACKGROUND —2 
*act INSERT POLY 0118100 
(46 85 512 O )(58 60 512 O0 )(85 67 512.0 ) 
(108 34 512 O )(124 77 512 O )(78 87 512 0 ) 
(46 118 512 O )(7 75 5120 ) 
*act PATH POLY 0 7 
(0 0 0 )(32 -3 0 )(54 19 0 )(97 2 0 ë 
(134 -9 O )(168 -4 O0 )(188 -22 0 ) 
#act MOVE POINT 0 7 10 79 0 
*act MOVE POINT O 0 -47 10 O 
*act MOVE POINT 0 5 -46 4 0 
#*act MOVE POINT 0 2 9 67 0 
*act MOVE POINT 0 4 -6 9 0 
*act MOVE POINT O0 3 -40 -6 0 
*act MOVE POINT 0 1 -35 -16 0 


*script EXEMP4.SCR 3 320 200 
*version 16 

“ground z 512 

*speed 32 


*tween 0 199 199 4 
*act INIT COLORS -1 O 16 
(0 0 O )(224 0 O0 )(224 160 O )(192 224 0 ) 
(0 224 0 )(0 160 192 )(128 96 224 )(192 O 224 ) 
(160 96 0 )(128 96 96 )(32 128 32 )(192 160 64 ) 
(96 96 128 )(128 128 160 )(160 160 192 )(224 224 224) 
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À PARTIR DE | 
at arte SCSI/DMA  Ÿ PTE 1° 
sn P- 4 | 
dan même boïtie: 
QU 5 D des ous [Re 
= Protection en écriture io n°1 {er ms) ee Li DISOUE DUR 
M © ww UE 0 ES Golden Premium 
a Logiciel avec cache Fm : 
L GP105 1000+ 17 105 5690.00 F Le 
réghble GARAN#E”2 ANS 








* Le débit est donné par le programme RATE HD ; Autres capacités, nous consulter. 


+Mémoire._ coche de 64 Ko Horloge permanente sToille ubra réduite *Disque dur Quantum. 








intégrée. intégrée. (IS Ix 301 x4 5H) +80 SCS] l 
PARTIR DE HS | 
INDE GENAUTOENOEDd US où 
Coû Dépi T CepAGE NE © YANN VV 
ATTENTION: ordi ao pe ue FT ? PIN_A | | TTC 
les disques : es (oo) LR ÿ LL FN D 
PREMIUM GP 20 400 40 20 EE dm T0 


sont disponibles SIL 
en quantités très GP48 550 28 48 | 2990.00 





DISQUE DUR 











‘GPUS 680 20 7 bb] Premium 


‘Le débit est donne par le programme RATE HD ; Autres capacités, nous consulter. 


dès maintenant 
por SA eHonoge bon 2505” eTalleulra réduite #Sorie SCSI 





obtenir un. 





(51x301x 45H] GARANTIE 1 AN 
100% COMPATIBLE DISQUE ATARI _/ LIVRE PRET A FONCTIONNER 


«Extension mémoire Big Mem | Extension mémoire 512 Ko | eLecteur haute densité intenele Co-processeur arithmétique [*Ecran mulisyne couleur 












jai Mega ST1/STf (2 ou 4 Mo). pour 520 STf. 495 .F00 -CodelECHDI | pour Mega STe. super contraste, 
)O.F00 - Code BIG MEM. 20 .F00 - Code Ext 520. eTransfile ST, reliez un Sharp| 6 90.F00 - Code 68881/MSTE | 4990 FO0 - Code MSYNC 
Mach mémoire pour STe eKit haute densité pour STf/STe/ à votre Aïari. ® Rréducteur de bruit pour 
(barrette SIM). Mega (sans le lecteur]. 5.F00 - Code TRAN, pps 60 
350.F00 - Code SM, 290 F00 - Code KITHD. 195.F00 - Code NRKIT 











Remplissez lisiblement lé bon/ci-dessous et adtesser 54 
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*act REMOVE BACKGROUND —2 
#act INSERT POLY 0 111010 0 

(131 32 512 0 )(98 63 512 0 )(54 53 512 0 ) 

(73 94 512 O0 )(50 133 512 0 )(95 126 5120 ) 

(125 160 512 0 )(133 116 512 O0 )(175 98 512 O ) 

(135 76 512 0 ) 
*act ROTATE POLY 0 129 83 512 256 -256 -218 16384 0 0 
*tween 199 199 398 2 
*act ROTATE POLY O0 140 76 512 -256 -256 194 16384 O0 0 
*act ROTATE POLY O 149 70 512 0 -256 -214 O0 16384 0 
*tween 398 199 597 12 
*act ROTATE POLY O0 149 68 512 0 -256 -264 0 16384 0 
*act PATH POLY 0 8 

(0 0 O )(-23 —-19 0 )(-48 -20 O0 )(-67 7 0) 

(-86 -10 0 )(-93 -35 0 )(-114 -37 0 )(-139 -23 0 ) 
*act MOVE POINT 0 3 69 8 0 
*act INSERT POINT 0 3 
*act MOVE POINT 
*act MOVE POINT 
*act MOVE POINT 
*act MOVE POINT 
*act MOVE POINT 
*act MOVE POINT 
*act MOVE POINT 
*act MOVE POINT 


= © © = © On PO 


*script EXEMP5.SCR 4 320 200 
*version 16 

*ground z 512 

*speed 32 


*tween 0 199 199 7 
*act INIT COLORS —1 O0 16 
(0 O O )(224 O O0 )(224 160 O )(192 2240) 
(0 224 0 )(0 160 192 )(128 96 224 )(192 O 224 ) 
(160 96 0 )(128 96 96 )(32 128 32 )(192 160 64 ) 
(96 96 128 )(128 128 160 )(160 160 192 )(224 224 224) 
*act REMOVE_ BACKGROUND —2 
#act INSERT POLY 0 149400 
(78 89 512 O )(93 69 512 O0 )(89 36 512 0 ) 
(144 41 512 O0 )(155 75 512 O )(193 110 512 0) 
(118 67 512 O )(97 123 512 O )(171 112 512 0) 
*act INSERT POLY 114940 0 
(90 82 512 O0 )(105 62 512 O )(101 29 512 0 ) 
(156 34 512 O0 )(167 68 512 O )(205 103 512 0 ) 
(130 60 512 O0 )(109 116 512 O )(183 105 512 0 ) 
*act CHANGE OCOLOR 1 2 
*act INSERT POLY 2129400 
(95 110 512 O0 )(110 90 512 O )(106 57 512 0 ) 
(161 62 512 O0 )(172 96 512 O )(210 131 512 0 ) 
(135 88 512 O0 )(114 144 512 O0 )(188 133 512 0) 
*act CHANGE OCOLOR 2 1 
*tween 199 199 398 4 
*act PATH POLY 1 7 
(0 O0 O )(11 —-4 O )(34 -8 0 )(55 20) 
(73 -9 0 )(93 8 0 )(107 10) 
*act PATH POLY 2 7 


"+490 





(0 0 0 )(-29 18 0 )(-50 10 0 )(-59 39 0 ) 
(-86 46 0 )(-78 83 0 )(-78 110 0 ) 
*act PATH POLY 0 8 
(0 O 0 )(-9 -11 O )(-30 -19 O )(-49 26 0 ) 
(61 -42 0 )(-77 9 0 )(-38 36 0 )(31470) 
*act PATH POLY 2 5 
(0 0 0 )(0 -11 0 )(-9 -42 0 }(13 -81 0 ) 
(2 -120 0 ) 


*tween 398 199 597 4 

*act KILL POLY 0 

*act MOVE POINT 1 4 145 63 0 

*act MOVE POINT 1 5 145 63 0 

*act MOVE POINT 1 6 145 63 0 

*tween 597 199 796 1 

*act PATH POINT 0 16 
(0 0 0 )}(-28 -5 O )(-48 11 O0 )(-85 36 0 ) 
(-90 62 O0 )(-146 730) 


*script EXEMP6.SCR 4 320 200 
*version 16 

*ground z 512 

*speed 32 


*tween 0 3 3 2 
*act LOAD BACKGROUND -2 IMAG1.NEO 
*act INIT COLORS —1 0 16 
(0 0 0 )}(0 O 128 )(0 O 224 )(32 128 32 ) 
(128 96 96 )(160 96 O )(192 160 96 )(224 160 128 ) 
(224 0 O )(224 160 O )(192 224 O )(0 224 0 ) 
(0 160 192 )(32 96 224 )(192 O 224 )(224 224 224 ) 


*tween 3 3 62 
*act LOAD BACKGROUND —-2 IMAG2.NE0 
*act INIT COLORS —1 O0 16 
(0 0 O )}(0 0 128 )(0 O 224 )(32 128 32 ) 
(128 96 96 )(160 96 O0 )(192 160 96 )(224 160 128 ) 
(224 0 O )(224 160 O }(192 224 O )(0 224 0 ) 
(0 160 192 )(32 96 224 )(192 O 224 )(224 224 224 ) 


*tween 6 3 9 2 
*act LOAD BACKGROUND -2 IMAG3.NEO 
*act INIT COLORS —1 0 16 
(0 0 O )(0 0 128 )(0 O0 224 )(32 128 32 ) 
(128 96 96 )(160 96 O0 )(192 160 96 )(224 160 128 ) 
(224 0 0 )(224 160 O )(192 224 O )(0 2240 ) 
(0 160 192 )(32 96 224 )(192 O 224 )(224 224 224 ) 


*tween 9 3 12 0 
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POWER COMPUTING 


15,Boulevard Voltaire 75011 Paris - Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 


Magasin ouvert du Lundi au Samedi de 10 h à 13het de 14h à 19h (Vente par corespondance contactez nous pour les frais de port) 


POWER DRIVES 





*720 Ko Formatés 
*Silencieux,Fiable, Economique 
*Garantie 12 Mois 


PC720 Alimentation 220 V......… 649 Frs 
PC720P Alimentation port Joystick..549 Frs 
PC7201 Lecteur Interne 720 Ko... 540 Frs 





Power Computing est fier de vous 
présenter sa serie Slimline.De la taille 
d'ün lecteur 31/2.Ce disque dur est 
silencieux et ne necessite pas de 
ventilateur.Il est fourni complet prét a 


fonctionner.Disponible en deux formats: 


40 Mo 
105 Mo 


3190 Frs 
4690 Frs 


DISQUE DUR SERIE 900 


BLITZ TURBO 





Blitz est la solution parfaite de Backup qui copiera 
la plupart des disquettes ST plus vite que votre 
bureau GEM où d'autres copieurs.Blitz copie une 
disquette simple face du lecteur interne vers le 








*Port entrée/sortie 

*Horloge optionelle 

*ventilateur fourni 

*capacité allant de 40 Mo a 200 Mo. 
*Éourni avec une interface ICD scsi. 


DISQUE DUR SLIMLINE 900E  ADSPEED ST 





Accélérateur 16 Mhz 
*Fonctionné avec tous STF 
*32 Ko de Rom statique 
*16 Ko de mémoire cache 
*Possibilité de modifier la 
vitesse entre 8 et 16 Mhz. 


1790 Frs 
CARTE ICD SCSI 
ICD microSCSl 750 Frs 
pour les Mega ST 
ICD addSCsSl 950 Frs 


avec sortie DMA IN/OUT 

ICD addSCsSl Plus 1030 Frs 
avec une horloge sauvegardée 
par pile. 

EXTENSIONS RAMS 


Toutes nos extensions sont sans 
soudures. 


Mega ST1 ,2 et STF: 


lecteur externe en 23 secondes(41 secondes pour “Pouvant etre integré dans un Mega ST. 5 M0 ne Fe 
une double face). 40 Mo 3000Frs 4 Mo rs 
250 Frs {114 Mo 4890 Frs 520 STF en 1 Mega: 
OFFRE 0,5 Mo 590 Frs 
Pour l'achat d'un lecteur POWER le Blitz sera MULTIDRIVE 51/4/31/2  L | 410 Frs 
facturé 200 Frs UE 
1/4 Lecteur combinés comprenant un 31/2 et SOU RIS 

LECTEUR 5 51/4 Un câble permet d'utiliser les deux Souris Optique+Tapis: 
lecteurs et votre lecteur interne.Le 380 Frs 
lecteur 51/4 est commutable 40 ou 80 Souris Mecanique 
pistes idéal pour utiliser avec votre (atari/amiga) 
emulateur PC. 1990 Frs 199 Frs 

Lecteur 51/4 commutable 40 ou 80 pistes.ldéal pour ATONCE-PLUS 16 MHZ 

Une utilisation en mode PC ou pour sauvegarder sur un PROMOTIONS: 1750 Frs 


Support moins honereux. 990 Frs 


REVENDEURS CONTACTEZ 
NOUS!!! 


Ultimaté Ripper : 
Ram 44256 / 41100 


Disquettes 31/2 


3 Frs MegaSTE 


490 Frs Adaptateur mega ST/STE 
55 Frs 


NC 
ATONCE 386 SX pour 
NC 


1117; tale ]t): 


SCIGRAPH II 


Exprimez vos idées 





Logiciel de dessin 
vectoriel couleur, 
grapheur de haute 
volée et solveur 
statistique 
performant, 
 Scigraph Il connaît 
aujourd'hui - avec 
sa nouvelle 
déclinaison - une 
montée en puissance 
remarquable. 





a résenté il y a un peu plus d’un an dans 
sa première mouture (voir Atari Maga- 
zine n°10 p.26), Scigraph alliait déjà les 
grandes fonctions que nous lui connaissons 
aujourd’hui. Cependant, l’arrivée du TT et 
de son mode VGA couleur a été une oppor- 
tunité pour enrichir considérablement un 
outil qui, par bien des points, était déjà au 
top de sa catégorie. Sorti simultanément en 
France en deux versions (PC et STE/TT) 
pour l’environnement GEM, il nous rappel- 
le qu’en matière de bureautique c’est le logi- 
ciel qui prime et non le matériel. Importé 
d'Allemagne, où la traduction y est directe- 
ment assurée par l’équipe de Scilab, et distri- 
bué en France par Synergie & Communi- 
cations, Scigraph IT est proposé à un prix 
confortant l’utilisateur «grand public. Dé- 
couvrons ensemble ce fleuron de la Préao 
(Présentation assistée par ordinateur). 


Configuration «gonflée» 


Livré avec un manuel de bonne facture et un 
logiciel d'installation, Scigraph IT augure 
avant tout un outil professionnel. D’un 

s Se SSÉaLX 
point de vue matériel, il ne faut pas hésiter à 
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en beauté 


être «gonflé». Il est préférable non seulement 
d'utiliser un disque dur mais aussi au mini- 
mum deux méga de mémoire. Le program- 
me principal frôle allègrement le demi méga, 
mais c’est sans compter avec le GDOS amé- 
lioré, fourni avec le programme (AMCG- 
DOS3), et ses nombreuses fontes. Si vous 
comptez créer des fichiers compatibles Post- 
Script couleur, il faudra songer à troquer vo- 
tre lecteur 720 Ko contre un lecteur 1,44 
méga. Le moindre transfert d’un fichier de 
ce format étant particulièrement indigeste 
pour les lecteurs de disquettes fournis d’ori- 
gine. Au niveau écran, vous pouvez utiliser 
la résolution couleur STE. Cependant, pour 
des raisons de confort, la haute résolution 
monochrome est préférable. Si vous faites 
partie des heureux propriétaires de grands 
écrans couleur et de cartes Matrix 256 cou- 
leurs, vous en aurez pour vos pixels. Scigraph 
IT n'attend plus qu’une carte 24 bits True 
Color afin d’illuminer l'écran VGA du TT 
en 16 millions de couleurs, et FMS GDOS 
pour parfaire sa gestion dans le domaine vec- 
toriel. 


L'étoffe du GEM 


L'installation étant entièrement prise en 
charge d’un point de vue logiciel, c'est avec 
facilité que nous accédons d’un double clic à 


Le HU 












l'environnement de travail de Scigraph. 
Comme bon nombre de programmes venus 
d’outre-Rhin, Scigraph II est le fruit d’une 
équipe de plusieurs personnes. Au niveau de 
la gestion du GEM, de mémoire d’utilisa- 
teur, il ne nous avait pas encore été permis 
d'accéder à autant de fonctions aussi ingé- 
nieuses les unes que les autres. Au niveau des 
boîtes de dialogue, des raccourcis clavier et 
des menus «pop up» agrémentent leur utili- 
sation. Ces boîtes peuvent être déplacées 
n'importe où sur l’écran. Pour ce qui est des 
fonctions GEM, outre les couper, copier, 
coller, dupliquer, etc., habituels, on trouve le 
presse-papiers GEM ainsi que la fonction 
«Echanger». L'option «Presse-papiers GEM» 
permet de remplacer lutilisation de la 
mémoire par celle de l’unité de sauvegarde, 
Ici, c’est d'autant plus utile que certaines ma- 
nipulations requièrent une place mémoire 
relativement importante. C’est le cas lorsque 
vous empruntez la fonction «Echanger» qui 
peut être utilisée à deux niveaux. Au niveau 
de votre feuille de dessin, elle permet 
d'échanger les barres d’un graphe par un des- 
sin proportionnel aux valeurs représentées. 
Au niveau de votre feuille de travail, celle-ci 
peut passer les lignes en colonnes et vice 
versa. 


Feuilles de travail 


A la manière d’un tableur, Scigraph IT utilise 
une feuille de calcul constituée de lignes et 
de colonnes. Cependant, nous devons plutôt 
parler de feuille de travail que de feuille de 
calcul. En effet, Scigraph n'offre que la possi- 
bilité de saisir les données que l’on veut re- 
présenter, sans pouvoir effectuer le moindre 
calcul. Pour pallier cette faiblesse, Scigraph 





Scigraph II 
permet de 
réaliser des 
images hautes 
en couleur: 
16 couleurs en 
mode VGA et 
_.14#}} gestion de 

… trames. 
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Les multiples 
possibilités 
graphiques de 
cigraph Il. 
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sait communiquer avec d’autres logiciels. S'il 
ne peut importer que des fichiers ASCII, il 
sait en revanche exporter des fichiers aux for- 
mats DIF (format international des ta- 
bleurs), WKS (compatible Lotus 123) ou en- 
core UNIX. Malgré ces possibilités, il n’est 
pour l’heure pas possible d'utiliser un fichier 
directement issu de Kspread 4 (Arobace) ou 
de LDW Power (Upgrade). Pourtant l'op- 
posé est autorisé, ce qui peut paraître assez 
paradoxal. C’est au niveau de la feuille de tra- 
vail que nous allons pouvoir déterminer, 
parmi les données, celles qui seront ex- 
ploitées du point de vue graphique. Ainsi, 
les colonnes peuvent être affectées à un espa- 
ce dimensionnel x;y ou z, ou à un coeffi- 
cient d’erreur (total, positif, négatif ou lié à 
une dimension). Autant dire qu’il est possi- 
ble de «triturer» nos données dans tous les 
sens. 

Les fonctions d'édition de la feuille de travail 
sont confortées par toutes les possibilités 
souhaitables. Deux feuilles de travail, dont la 
dimension n'est liée qu’à votre capacité mé- 
moire, sont utilisables parallèlement. 


Graphes 2D/3D 


28 types de graphes 2D/3D et 4 types de ta- 
bleaux peuvent être créés en un tour de 
main. Les lignes comprennent 8 variantes (li- 
gne, plein, empilé, escalier, bande 1, bande 2, 
empilé 3D et escalier plein), 10 types de 
barres (barre, seuil, cumulé, erreur, boîte, 
barre 3D, seuil 3D, cumulé 3D, espace et 
boîte étendus), 6 types de camemberts 
(simple, aplati, 3D, simple éclaté, aplati éclaté 
et 3D éclaté), ainsi que 4 types de surfaces 
(simple, simple encadré, 3D et 3D encadré). 
Pour la réalisation de tableaux (simple ali- 
gnement, lignes horizontales, lignes verti- 
cales, quadrillage) les possibilités sont d’au- 
tant décuplées qu’il est possible de modifier 
l’ensemble des paramètres (tableau entouré, 
largeur constante, point décimal et valeur 


Les graphes S tableaux 
de Sckraph Il 





centrés). Quatre types de graphes peuvent 


” être affichés simultanément. 


3D et couleurs 


Deux des points forts de Scigraph IT portent 
sur la gestion, de la couleur et de la représen- 
tation 3D. Au niveau de la 3D, chaque type 
de graphe peut connaître des modifications. 
En premier lieu, il est possible de modifier 
l'éloignement et la position du point de fui- 
te, à moins que vous ne préfériez demander 
l’une des trois perspectives proposées par dé- 
faut (cavalière, centrale et cabinet). La lu- 
mière qui éclaire votre objet graphique peut 
être éloignée et déplacée, son intensité peut 
être modifiée. Ces modifications s’effectuent 
selon un plan graphique qui reprend une in- 
terface de type Cyber studio, ou selon leurs 
données numériques. Si le graphe représenté 
est en 2D, il connaîtra une déformation 
comme s’il avait été dans un plan 3D, ce qui 
permettra de composer des graphiques assez 
spectaculaires. Vous pouvez déterminer la 
palette utilisée parmi les 4096 couleurs dis- 
ponibles sur STE et TT, ou 256 avec la carte 
Matrix (Poption 16,7 millions de couleurs 
est déjà présentel). Le choix se fera de visu 
ou selon la définition RGB ou HSV. Si vous 
mutilisez pas la couleur, sachez que la ges- 
tion des tramés la remplace assez avantageu- 
sement. Les résultats sont tout aussi impres- 
sionnants et correspondent à ce que vous 
obtiendrez sur le papier si vous n’effectuez 
pas de sortie couleur. 


Feuilles de style 


Le principe de la feuille de style appelé 
«échelle» est repris par Scigraph II. Il s’agit de 
pouvoir sauvegarder les paramètres appli- 
qués au niveau des modifications 3D, afin de 
les réutiliser pour un autre graphe. Ainsi, si 
vous avez trouvé une perspective et un éclai- 
rage qui vous conviennent, vous pourrez 





l'utiliser autant de fois qu’il vous fera plaisir 
en sélectionnant, au moment de la réalisa- 
tion du graphe, l” «échelle» désirée. Si vous 
ajoutez à cela que chaque palette peut être 
sauvegardée afin d’être réutilisée ultérieure- 
ment, vous verrez dans Scigraph Il, un inst- 
rument professionnel où rien n’a été laissé 
au hasard. 


Dessin vectoriel 


Scigraph IL, c'est aussi le premier logiciel de 
dessin vectoriel couleur disponible à ce jour 
pour le TT. Au niveau des outils vectoriels, 
on ne saurait le confondre avec l'excellent lo- 
giciel Didot Lineart (ALM). Mais par bien 
des points, les fonctions proposées permet- 
tent des réalisations de haut niveau artistique 
destinées notamment aux cartes et objets 
techniques. Une bonne partie des fonctions 
de dessin est ordonnée sur la gauche de 
chaque feuille graphique. L'ensemble des élé- 
ments de traçage sont à portée de main. Les 
carrés, rectangles, polygones, ellipses et au- 
tres formes peuvent être utilisés sur simple 
sélection. Pour chaque fonction de dessin, 


ii | 1 ae. 
Grapheur : désigne les logiciels destinés 
à l'élaboration de graphes. On parle aussi 
de Préao (Présentation assistée par ordi- 
nateur). C’est un outil complémentaire 
du tableur et des logiciels de PAO,. 
Dessin vectoriel : par opposition au des- 
sin bitmap qui correspond à une grille 
de points allumés ou éteints, le dessin 
vectoriel est un tracé mathématique 

































fonction de coordonnées et de vecteurs 
directeurs. Concrètement, vous pouvez 
déformer par tous les bouts un dessin ou 
les éléments d’un dessin vectorisé. 
FMSGDOS : c’est le nom du futur suc- 
cesseur du GDOS annoncé pour les se- 
maines à venir par Atari Corp. Sa nou- 
veauté réside dans la gestion de fontes 
vectorielles aussi bien à l'écran qu’à l’im- 
pression. De nombreux développements 
en cours l'utilisent déjà. 

Carte true color 24 bits : c’est la carte 
couleur attendue pour le TT. 16,7 mil- 
lions de couleurs à l’écran feront sans nul 
doute meilleure impression que les 16 ac- 
tuelles de l’écran VGA. Annoncée en Al- 
lemagne lors du dernier Cebit, gageons 
qu’elle soit rapidement disponible pour 
les applications professionnelles de PAO. 


vous pouvez activer les options «Béziers et 
«Tramés», lesquelles triplent en fait les possi- 
bilités graphiques mises à votre disposition. 
De nombreuses fonctions complémentaires 
assurent Îles manipulations rigoureuses: 
grouper, éclater, protéger, déprotéger, posi- 
tion/taille, ordonner (à gauche, au centre, à 
droite, en haut, au milieu et en bas), rotation 
(90, 180, et 270 degrés) et miroir (vertical et 
horizontal). Pour chaque graphe, il est possi- 
ble de déterminer la taille et l'orientation de 
la page graphique, ainsi qu’une règle, une 
grille d’aide et des lignes magnétiques. Les 
fontes GDOS peuvent être modifiées au ni- 
veau de leur taille, de leur orientation ainsi 
que de leur style (gras, italique et ombré) et 
de leur type (transparent, inversé). L’environ- 
nement à ce niveau est pensé FMSGDOS, ce 
qui ne vous étonnera qu’à moitié, 


Côté scientifique 


Les statistiques avec Scrgraph IT c’est comme 
monsieur Jourdain avec la prose: vous les 
manipulez sans pour autant vous en rendre 
compte. Et pourtant, ce n’est pas faute de 
déployer tous les artifices de la technique 
afin de rendre vos graphes les plus respecta- 
bles qui soient. Le côté scientifique de Sci- 
graph IT apparaît dès le premier graphe. Pour 
information, la toute première version du 
produit n'avait qu’un solveur de régressions 
polynômiales de degré «n». Ce sont ces cal- 
culs que nous retrouvons avec le graphe li- 
gne. Pour ce faire, vous devez régler de nom- 
breux paramètres. Mais sachez tout de même 
qu’il est possible. de tracer des droites d’ajus- 
tement par rapport à des nuages de points, 
selon une plus ou moins grande précision, 
avec à gauche de votre graphe, le résultat des 
calculs effectués sur les équations de type «y 
= a + bx + ex° + dx'..», les coefficients de 
corrélation, etc. Autre soucis de la statis- 
tique, le maniement des coefficients d’er- 
reurs déjà évoqué au niveau de la feuille de 
travail. Les manipulateurs d’éprouvettes ont 
notamment à leur disposition les barres 


L'interface 


Scigraph II. 
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Exemple de 
réalisation de graphe 
à en faire baver vos 
pinceaux. 


«boîtes» et «boîtes étendues» qui permettent 
d'afficher graphiquement l'écart type et la 
moyenne sur un ensemble de données. En 
fait, pour chaque graphe, de nombreux cal- 
culs statistiques sont effectués. Le «pompon» 
est détenu par le graphe surface, lequel se 
permet de vous faire attendre de longues mi- 
nutes, avec un STE. Un délai qui reste sans 
comparaison avec un travail à la main 
(même avec calculette), qui demanderait plu- 
sieurs jours, voire plusieurs semaines. 


L'impression 


Si vous n’utilisez pas la couleur, vous n’aurez 
aucune difficulté à imprimer votre docu- 
ment. Le choix des imprimantes est vaste: la- 
ser Atari SLM 804 et 605, HP-Laserjet IT et 
II, HP-Deskjet et Deskjet II, Epson FX80, 
LQ500, LO850, Nec P6/P7, Star LC, SR, 
NL, etc. 

On remarque que le driver de la petite Ca- 
non BJ10E est absent, mais cela ne devrait 
pas durer, vu le succès de l’imprimante. Les 
sorties papier sont d’autant plus impeccables 
qu’il s’agit d’impressions GDOS améliorées. 
En revanche, la grande inconnue demeure 
l'impression couleur. Il est possible de créer 
des fichiers pour imprimantes PostScript 
couleur. Cependant, nous n'avons pas con- 
naissance d’accès en libre service dans des 
centres spécialisés, pour ce type d’impriman- 


[ Bouton de rotation du plan 
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Scigraph Il est 

aussi un des tous 
premiers logiciels de 
dessin vectoriel en 
couleur sur TT. 





te, Espérons que le distributeur songe à don- 
ner une liste complète des centres spécialisés 
et des coûts approximatifs. 


Quelles applications? 


La gestion de la couleur à un niveau profes- 
sionnel est nouvelle sur STE. Pour l’heure, 
c'est plus un plaisir visuel au niveau du tra- 
vail qu’au niveau des sorties d'impression. 
Grâce à un fichier issu de Scigraph testé en 
importation avec une pré-version de Cala- 
mus SL (ALM), nous avons vu qu'il était 
possible d’exploiter les graphiques exportés 
au format CVG. Cela dit, reste la grande 
énigme des fontes. En effet, vous ne pouvez 
pas importer de fonte GDOS dans la 
version actuelle de Calamus. Toutefois, un 
accord entre DMC et Scilab serait en passe 
d’être conclu afin que Scigraph IT devienne 
un module de Calamus SL En attendant, Sci- 
graph ouvre de larges perspectives de travail 
pour toutes les entreprises qui ont besoin de 
faire parler leurs chiffres, de manière plus 
souriante, qu’elle ne peuvent le faire à l’aide, 
par exemple, d’un tableur. En ce qui concer- 
ne les particuliers, les férus de représenta- 
tions graphiques de haute volée trouveront 
un outil d’une qualité irréprochable. Son 
prix annoncé de 1 400 F HT ne le met pas à 
la portée de toutes les bourses, mais démo- 
cratise ce type d'application qui, sur d’autres 
matériels, coûte le prix de la machine. 


Thierry de Rouet Le] 
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LA BOUTIQUE A IDEES 


101 JEUX sur Atari. 


101 jeux d’arcade, de cartes, 
de réflexion, d’aventures, d? 
d’action, de damier, etc. 


Pour Atari ST,STE, 8 Mégas tous écrans sur neuf dis- F 
quettes pleines à craquer | 
8 Méga-octets de programmes sélectionnés soigneuse- 


ment parmi les meilleurs, les plus puissänts, les plus à 





originaux et les plus récents d'Europe et U.S.A rigoureu 
sement garantis sans virus. Que vous ayez 1 heure ou 
une journée devant vous, vous trouverez dans 101 Jeux 


Atari de quoi vous détendre et vous amuser ! Des heures 


etdes heures de loisirs ! 


- 101 Jeux Atari. Réf. 3900 


TAPIS ET HOUSSE 
SOURIS. 








Soyez sympa avec votre souris ! 





Ne la transformez plus en ramasse-poussières 
avec ce tapis antistatique doublé de mousse. 
- Tapis souris. Réf. 3300 …. à. 88F 


NET, d 
Votre Atari comme neuf ! 


Ce kit de nettoyage comprenant : mini-aspirateur 
et ses diférents embouts, cotons tiges, produits 
de nettoyage très utiles pour le clavier, l'écran, la 
souris ou l'imprimante redonnera l'aspect du neuf 
à votre Atari, La disquette spéciale vous permet- 
tra de nettoyer aussi le lecteur de disquettes. 

- Kit de nettoyage. Réf. 3200 200F 








HOUSSES DE LUXE. 


4 409, 










d'arcade, de cartes, de réflexion, 
wscalurcs, d'atbon, de damier, etc. 


Protégez votre Atari ! 
En simili cuir blanc, lavables en machine elles 
vous évitent les pannes dues aux cendres,pous- 
sières, … qui coûtent cher et vous prive de micro. 

-House clavier 520/1040.Réf.3500...…. 85F 
- Housse monit.520/1040.Réf.3530.....125F 
- Clav.+monit. 520/1040 Réf.3510....... 170F: 

















Une souris efficace, jolie et en 
couleurs ! 


Non seulement cette souris est bien conçue avec 
une boule ni trop grosse ni trop petite, un affleure- 
ment bien calculé et une forme ergonomique 
s'adaptant parfaitement à la forme de la main, mais 
en plus elle est jolie et en couleurs ! Même son 
emballage est utile puisqu'il s’agit d'une boîte de 
rangement (10 disq.). 

















- Color mouse (corps rouge - boutons jaunes) Réf. 1000... 
- Color mouse (corps gris - boutons blancs ) Réf. 1100. 
- Color mouse (corps bleu - boutons jaunes) Réf. 1200... *850F 






JOYSTICK 
JET 
FIGHTER. 


BOITE DE 
RANGEMENT. 


Le joystick pour 
super scores! ‘ie 9 


Joystick hyperstable grâce à ses 4 ventou- 
ses excentrées, précis grâce à ses 6 micros- 
witches.Muni de deux boutons de tir, d'un 
interrupteur de tir en rafale sur la poignée le 
Jetfighter est le PARTIR rêvé pour réaliser 
des scores fabuleux 

- Joystick Jet Fighter. Réf. 3620 180F 


N’égarez plus vos disquettes ! 


Les disquettes sont sensibles à la chaleur, le soleil, 
les liquides. Mettez-les à l'abri et profitez-en pour 
les classer. Couvercle fumé, fermeture à clé, cinq 
intercalaires. 

- Boîte rang. (40 3"1/2).Réf.3420 
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Unidirectionnel 

(adj., unidirectional) 

Adjectif définissant des 

transferts d’information (ou des 
communications) s’effectuant dans 
un seul sens. 


Unix 

(np, Unix) 

Système d’exploitation, multipostes, 
multitâches, développé par les 
laboratoires Bell au début des 

années 70. Il a depuis évolué sous 
différentes formes (implémentations) 
dont les principales sont System V 
(version 4) d’AT&T et BSD 4.3 de 
l'université Berkeley. 

Atari devrait prochainement 
commercialiser une station Unix, 
basée sur le T'T/030. Nommée ATX, 
l'implémentation Unix d’Atari suit 
les spécifications de Unix System V 
version 4, supporte X-Window et 
l'interface OSF Motif. 


Vectorisation 
(nf, vectorization) 

Technique permettant de transformer 
une image bitmap en image 
vectorielle (image géométrique 
composée d'objets mathématiques: 
droites, cercles, courbes de È 
Béziers, etc.). 


Vidéodisque 
(n.m., videodisc) À 
Disque optique sur. lequel Pévent 
être enregistrées. images et sons. 
Ancètre du CD: Video, il est encore 
fréquemment utilisé dans les bornes 
interactives. 





Nos fidèles lecteurs connaissent maïni 
du jargon informatique: voici les derniè 
notre lexique mensuel. S 
les qualificatifs et les termes anglais 


Vidéotex 
(n.m., videotex) 
Norme de communication de tékti 
(formés de caractères 
alphanumériques et semi-graphiques) 
permettant l'échange de données. 

Son implantation la plus répandue 
est le système français Teletel qui 
utilise comme terminal videotex les 
célèbres Minitel. 

Autre forme de videotex, 

le teletexte (diffusé par A2), dont la 
réception est assurée par les nouveaux 
téléviseurs. 


Virus 

(n.m., virus) 

Mini-programme capable de se loger 
discrètement en mémoire et de se 
recopier de disquette en disquette 
(boot sector virus), voire dé fichiers 
en fichiers (link virus). Il en existe 
plus d’une cinquantaine sur ST, mais 
peu d’entre eux Sont virulents et 
destructeurs. Pour s’en protéger, il 
existe plusieurs anti-virus, la plupart 


en domaine public et disponibles sur_.# 


le 3615 Atari en téléchargement. 


Whetstone 
{n.f, whetstones) 


"Unité de mesure de la puissance d’un 


ordinateur basé sur la mesure du 
nombre d’instructions d’un type 
donné par secondes. 


Wiener 

(n.p., Wiener) 

Norbert Wiener, mathématicien 
américain (1894-1964), fondateur de 
la cybernétique. 





ont signalés entré p 
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têtes magnétiques, et par un procédé 
maintenant les têtes à moins d’1/2 
micron de la surface du disque. 


Wysiwyg 

(adj, Wysiwyg) 

Contraction de What You See Is 
What You Get: ce que vous voyez est 
ce que vous obtenez. Formule 
qualifiant l'affichage écran d’un 
traitement de texte, on logiciel de 












ndation à pt 
influence depuis la création en 1989 
de deux grands pôles concurrents 
visant l’uniformisation d’Unix: OSF 
(formé de IBM, Digital, HP, Apollo, 
Bull, etc.) et Unix International 
(formé par AT&T, Sun, Unisys, 
NCR, Olivetti, etc.) 


X/Window 

(n.p, X/Window) 

Système graphique de fenêtrage conçu 
pour Unix par le MIT (Massacussett 
Institue of Technology). 


SUPPLEMENT ATARI MAGAZINE N°16- OCTOBRE 1990 — 


Tout ce que vous avez toujours 
voulu savoir sur la 
micro créative... 


Enfin un guide pratique qui fait le point sur 


[an 
micro-informatique domestique. a 










Pour aborder, DUCATI" ‘4 
puis se 

D onu dans WA: 
es différents MU 
domaines des loisirs ps À 
informatiques avec na 
votre Atari. 
Lisez-le, 


offrez-lel 1 volume. 


96 pages. 40 F 
En vente courant septembre 
chez votre marchand de journaux. 





Une gamme complète pour tous les utilisateurs Atari. Professionnels ou 
amateurs, programmeurs ou fans de jeux, chacun y trouve la résolution 
optimale. Pour chaque application, pour chaque budget. 
De 20 à 440 Mo. 
Choix de la partition de démarrage. Possibilité de créer 


1. Exemple: ProFile - disques durs protar 
jusqu’à 12 partitions par disque. Protection en écriture et 
par mot de passe. 


2. Exemple: ProFile T60 et T150 — streamers. 60 et 150 
Mo. Système de “backup” idéal doté d’un logiciel souple 


permettant de sauvegarder fichier par fichier un disque entier — méthode de 


compression des données avec correction automatique des erreurs de copie. 


3. Exemple: ProFile R44 — disque dur amovible. 44 Mo. Combine la rapidité du 





disque dur et la flexibilité des disquettes. 


4, Exemple: ProScreen TT. Moniteur 19” pour Atari TT. "Paper White”. 
Antireflet. Résolution 1280 x 960. Fréquence de 
rafraîchiss 72 . Soc 2 » iNtÉCrE. 
protar...notre rafraîchissement 72 Hz. Socle orientable intégré. 
compétence 


à votre service. 


Tous les produits cités ci-dessus vous apportent la qualité 
et la souplesse dont vous avez besoin. Nos disques durs 
sont rapides et silencieux. Nos écrans vous permettent un 
travail sans fatigue. Tous nos produits sont entièrement 
compatibles avec tous les composants Atari. 


Pour de plus amples informations, contactez votre revendeur le plus proche ou 
contactez nous dès aujourd’hui au: 88 23 52 23 


protar SARL : 17, rue de Hoenheim : 67 207 NIEDERHAUSBERGEN : Tél: 88 86 10 20 / 88 56 10 44 
Télécopie: 88 56 13 99 
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